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 Pemahaman konsep merupakan tujuan pembelajaran yang diharapkan 
guru, karena guru merupakan pemandu siswa guna mencapai pemahaman konsep 
yang diharapkan. Pemahaman konsep matematis juga dapat dijadikan 
pembelajaran yang bermakna. Berdasarkan hasil pra-penelitian menunjukkan 
bahwa pemahaman konsep matematis peserta didik di SMP Negeri 5 Bandar 
Lampung masih rendah. Proses pembelajaran terlalu bosan sehingga kurangnya 
hasil pemahaman konsep. Penelitian ini merupakan jenis penelitian Quasy 
Eksperimen Desain. Populasi dalam penelitian ini yaitu kelas VII I dan VII H di 
SMP Negeri 5 Bandar Lampung, dengan teknik pureposive sampling terpilih 
kelas VII H sebagai kelas eksperimen dan VII I sebagai kelas Kontrol. Analisis 
data dengan menggunakan uji-t. Berdasarkan analisis data yang diperoleh bahwa 
kelas eksperimen yang menggunakan Game Interaktif Aplikasi KaHoot memiliki 
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis dengan rata-rata 
interpretasi n-gain yaitu 0,52 untuk kelas kontrol yang menggunakan model 
pembelajaran konvensional memiliki rata-rata interpretasi 0,48. Berdasarkan hasil 
analisis Minat Belajar siswa diperoleh hasil rata-rata interpretasi N-gain untuk 
kelas eksperimen yaitu 0,554 dan untuk kelas kontrol yaitu 0,487. Berdasarkan 
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan game interaktif 
aplikasi KaHoot terhadap pemahaman konsep matematis siswa dan minat belajar 
siswa kelas VII SMP Negeri 5 Bandar Lampung. 
 
Kata kunci :  Game Interaktif, Aplikasi KaHoot, Pemahaman konsep 
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Pendidikan adalah kebutuhan yang mesti dipenuhi didalam proses 
kehidupan. Pendidikan mesti dilakukan semua manusia dalam meningkatkan 
kemampuan diri dan meningkatkan derajat manusia. Keberhasilan bangsa atau 
negara tidak terlepas pada hasil pendidikan di Negara itu. Pendidikan ialah 
langkah aktivitas institusional seperti sekolah atau madrasah yang gunakan untuk 
personal untuk memahami pengetahuan, sikap, kebiasaan dan lain sebagainya.
1
  
 Masalah pendidikan yang dihadapi bangsa indonesia ini sangat luas dan 
abstrak. Terdapat beberapa masalah di dunia pendidikan indonesia yaitu 
rendahnya mutu pendidikan. Untuk meningkatkan mutu pendidikan di indonesia 
dengan cara mengkualitaskan sumber daya manusia melalui proses pembelajaran. 
Pembelajaran matematika ialah sebaris aktivitas guru dalam memberikan 
pembelajaran terhadap siswa untuk membangun konsep-konsep  matematika 
dengan kemampuan sendiri melalui proses internalisasi. 
Pemahaman konsep diperlukan bagi siswa yang telah mengalami proses 
belajar untuk memfasilitasi penurunan formula yang dipelajari. Siswa dapat lebih 
mudah menyelesaikan masalah matematika apabila mereka bisa terlebih dahulu 
memahami konsepnya. Pemahaman konsep yang baik dan benar akan membuat 
siswa lebih mudah mengingat sebuah materi yang diajarkan guru tanpa harus 
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 Pemahaman konsep merupakan tujuan pembelajaran yang 
diharapkan guru karena guru merupakan pemandu siswa guna mencapai 
pemahaman konsep yang diharapkan Pemahaman konsep matematis juga dapat 
dijadikan pembelajaran yang bermakna.
3
 
Penelitian sebelumnya yang membahas tentang pemahaman konsep yaitu 
penelitian Vivi Utari menyimpulkan bahwa kemampuan pemahaman konsep 
matematis siswa dengan menerapkan Pendidikan Matematika Realistik lebih baik 
daripada kemampuan pemahaman konsep matematis dengan konvensional dikelas 
VIII SMP Negri 1 Padang Panjang.
4
 
Penelitian selanjutnya yaitu penelitian Melinda Rismawati yang 
menemukan fakta-fakta siswa yang hanya datang, duduk, mendengarkan 
mencatat, dan menghafal di kelas tanpa memahami konsep suatu topik/materi 
matematika sulitan untuk diselaraskan sebab mereka tidak memahami soal akan 
tetapi mereka hanya terbiasa menghafal soal saja sehingga pada akhirnya 
perolehan nilai mereka rendah.
5
 Kurangnya kemampuan pemahaman konsep 
matematis pun terjadi di SMP Negeri 5 Bandar Lampung, berdasarkan Pra-
Penelitian Yang dilakukan di SMP Negeri 5 Bandar Lampung, diperoleh data 
sebagai berikut : 
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 Ety Mukhlesi Yeni, “Pemanfaatan Benda-Benda Manipulatif Untuk Meningkatkan 
Pemahaman Konsep Geometri Dan Kemampuan Tilikan Ruang Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” 
Jurnal Edisi Khusus 1 (2011): 63–75. 
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 Angga Murizal, “Pemahaman Konsep Matematis Dan Model Pembelajaran Quantum 
Teaching,” Jurnal Pendidikan Matematika 1, no. 1 (2012). 
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 Vivi Utari, “Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Melalui Pendekatan PMR 
Dalam Pokok Bahasan Prisma Dan Limas,” Jurnal Pendidikan Matematika 1, no. 1 (2012). 
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Konsep Matematika Mahasiswa Pgsd STKIP Persada Khatulistiwa Sintang,” JURNAL 






Hasil Pre Test Pemahaman Konsep Matematis siswa Mata Pelajaran 




VII B VII D 
1          8 1 9 16 % 
2         10 6 16 28 % 
3     10 23 23 56 % 
Jumlah 28 30 58 100 % 
 
Berdasarkan tabel 1.1 dapat disimpulkan pemahaman konsep siswa masih 
rendah. Metode pembelajaran yang digunakan menjadi salah satu faktor 
pemahaman konsep matematis masih rendah. Hal ini diperkuat oleh penelitian 
Fatqurohman bahwa model pembelajaran serta soal-soal yang diberikan pada 
proses pembelajaran terlalu membosankan sehingga kurangnya hail pemahaman 
konsep. Maka dapat dikatakan penggunaan model pembelajaran yang tepat bisa 
memberikan pengaruh pada tingginya hasil pemahaman konsep siswa.
6
 
Tujuan pembelajaran matematika adalah siswa dapat menerapkan 
matematika secara tepat dalam kehidupan sehari-hari dan dalam berbagai ilmu 
pengetahuan, guna mempersiapkan dan meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia. Agam islam sangat menghargai kepada orang-orang yang berilmu 
pengetahuan itu sederajat dengan orang yang beriman kepada Allah SWT. Seperti 
yang, terkandung dalam Surat Al Mujaadilah ayat 11 : 
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 Fatqurhohman Fatqurhohman, “Pemahaman Konsep Matematika Siswa Dalam 






 ِإَو ۡۖۡىَُكن ُ َّللَّٱ ِحَسَۡفي ْاىُحَسۡفَٱف ِِسه ََٰج ًَ ۡنٱ ِيف ْاىُحََّسَفت ۡىَُكن َميِق اَِذإ ْا َُٰٓىَُياَء ٍَ يِرَّنٱ َاهَُّيأ
َٰٓ ََٰي َمِيق اَذ
 ُ َّللَّٱَو ٖۚ ت ََٰجَزَد َىۡهِعۡنٱ ْاُىتُوأ ٍَ يِرَّنٱَو ۡىُكُِي ْاُىَُياَء ٍَ يِرَّنٱ ُ َّللَّٱ َِعفَۡسي ْاوُزُشََٱف ْاوُزُشَٱ ا ًَ ِب
  ٞسِيبَخ ٌَ ُىه ًَ َۡعت 
Artinya : Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan 
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan. 
 
Surat tersebut tidak menjelaskan secara tegas Allah akan meninggikan 
derajat orang berilmu. Tetapi menegaskan bahwa mereka mempunyai derajat, 
yakni yang lebih tinggi dari pada sekedar beriman. Ini berarti ayat diatas membagi 
kaum beriman kepada dua kelompok besar, yang pertama sekedar beriman dan 
beramal sholeh, yang kedua beriaman dan beramal sholeh serta memiliki 
pengetahuan. Oleh karena itu kita diajurkan agar memeiliki pengetahuan yang 
tinggi sesuai dengan perintah Allah SWT. 
Generasi milenial butuh pendekatan belajar yang baru. Metode 
konvensional sudah tidak relevan untuk diterapkan. Saat ini dibutuhkan media 
pembelajaran yang cocok agar siswa mau belajar. Penggunaan  media dalam  









Sebuah game merupakan media hiburan. Game bisa menjadi lebih baik 
apabila digunakan pemainnya untuk belajar. Manfaat lain juga mungkin tidak 
terwujud ialah aspek pendidikan yang sebenarnya juga kurang lebih terasa dalam 
sebuah game. Sebab sekarang banyak game edukasi yang dikembangkan untuk 
anak-anak. Matematika juga dianggap pelajaran yang sulit oleh sebagian besar 
siswa, dimulai dari sekolah dasar sampai sekolah menengah. Game dan animasi 
bisa digunakan untuk membantu meningkatkan visualitas alat peraga matematika 




Hasil dari analisis angket minat belajar siswa yang telah dilakukan oleh 
peneliti tepatnya pada tanggal 2 september 2018 yang terdiri dari 58 siswa adalah 






Hasil Angket Minat.Belajar.siswa.Terhadap.Mata.Pelajaran 
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No Indikator1 Persentase 
1 Perasaan.Senang 51% 
2 Ketertarikan 57% 
3 Perhatian 60% 
4 Keterlibatan 60% 
Rata – Rata Persentase 57% 
 
Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa perasaan senang siswa terhadap 
pelajaran matematika 51% (rendah), ketertarikan siswa terhadap pelajaran 
matematika 57% (rendah), perhatian siswa terhadap pelajaran matematika 60% 
(tinggi), keterlibatan siswa dalam kegitan pembelajaran metematika 60% (tinggi). 
Dengan rata – rata presentase keseluruhan indicator yaitu 57% (rendah). Salah 
satu sebab rendahnya minat siswa terhadap pelajaran matematika adalah 
matematika sulit di pahami. 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SMPN 5 Bandar Lampung dengan 
membagikan kuisioner pada 58 Siswa. Didapatkan data dari pertanyaan yang di 








Sumber :Hasil rekap kuisoner  
 
Berdasarkan Gambar 1.1 menampilkan bahwa hasil kuisoner tentang 
kesulitan siswa dalam pelajaran matematika. Melalui pertanyaan “Apakah kalian 
mengalami kesulitan dalam pelajaran matematika?” 72% siswa mengalami 
kesulitan dalam pembelajaran matematika dan 28% siswa tidak mengalami 
kesulitan. Kesulitan siswa dalam mempelajari matematika disebabkan oleh 
















Diagrammkualitas buku matematika yangpdigunakan siswapSMP 
Sumber : Hasil rekap kuisoner 
 
Gambar 1.2 menampilkan hasil kuisoner terkait buku matematika yang 
digunakan siswa dalam proses pembelajaran. Melalui pertanyaan “Apakah buku 
matematika sudah membantu mengerjakan soal?” 60% siswa menyatakan bahwa 
buku yang digunakan belum membantu dalam mengerjakan soal dan 40% 
menyatakan sudah membantu. Yang menjadi penyebab buku cetak belum 
membantu siswa dalam menyelesaikan permasalahan matematika salah satunya 















Diagrammbahan ajaryyang diinginkan pesertaddidik 
Sumber :Hasil rekap kuisoner 
 
Gambar 1.3 menampilkan hasil kuisoner terkait bahan ajar matematika 
yang diinginkan siswa dalam proses pembelajaran. Melalui pertanyaan “Jika 
dibuatkan bahan ajar untuk memudahkan belajar matematika, bahan ajar apa yang 
kalian inginkan?" 29% siswa menginginkan bahan ajar yang ditampilkan dengan 
buku rumus matematika saja 71% siswa menginginkan bahan ajar yang 
ditampilkan dengan mmenggunakan aplikasi yang menarik. Penyebab siswa 
menginginkan bahan ajar yang ditampilkan denga aplikasi yang menarik adalah 
kenyamanan dalam proses belajar mengajar matematika, siswa tidak 
menginginkan kondisi belajar yang tidak terlalu serius yang akan menyulitkan 
siswa dalam menerima ilmu matematika. 
Berdasarkan angket tersebut, dapat disimpulkan bahwa banyak siswa yang 
berasumsi matematika merupakan mata pelajaran yang sukar untuk di paham, hal 
ini dikarenakan media pembelajaran yang digunakan tidak menarik perhatian 
71% 
29% 
Jika dibuatkan bahan ajar
untuk memudahkan
belajar matematika,










siswa. Sebagian besar siswa merasa sulit mempelajarii soal matematika, apalagi 
metode pembelajaran yang digunakan metode konvensional sehingga siswa 
kesulitan memahami materi. 
Dengan perkembangan teknologi, penggunaan evaluasi teknologi dasar 
memiliki dampak baik, karena dapat membuat siswa antusias untuk belajar, 
sehingga belajar menjadi menarik dan tidak membosankan. Salah satu media yang 
dapat digunakan yaitu aplikasi Kahoot! 
Aplikasi Kahoot mempermudah guru mengevaluasi. Adanya teknologi 
menjadikan media pembelajaran menarik dan memanfaatkan aplikasi 
pembelajaran dapat membuat guru lebih mudah menyampaikan materi.
9 
Dampak 
positif pembelajaran matematika yaitu siswa dapat memahami dan lebih efektif. 
Sehingga siswa tidak merasa bosan dan takut saat proses pembelajaran. 
Dijelaskan didalam Al-Qur‟an surat Ar-ra‟d ayat 11: 
اَي ُسِّيَُغي َلَ َ َّللَّٱ ٌَّ ِإ ِِۗ َّللَّٱ ِسَۡيأ ٍۡ ِي ۥَُه ُىَظفَۡحي ۦِِهفۡهَخ ٍۡ ِيَو ِهۡيََدي ٍِ َۡيب ٍۢ ِّي ٞت ََٰبِّقَعُي ۥَُهن  َٰىَّتَح ٍوَۡىِقب
 ُد ٍ ِّي ُىَهن اَيَو ٖۥُۚ َهن َّدَسَي ََلَف اٗء َٰٓىُس  وَۡىِقب ُ َّللَّٱ َداََزأ َٰٓاَِذإَو ِۗۡىِهُِسفََِأب اَي ْاوُسِّيَُغي  ٍلاَو ٍِي ِۦِهَو 
Artinya : Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu mengikutinya 
bergiliran, di muka dan di belakangnya, mereka menjaganya atas perintah Allah. 
Sesungguhnya Allah tidak merobah Keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 
merobah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah 
menghendaki keburukan terhadap sesuatu kaum, Maka tak ada yang dapat 
menolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia. 
 
 Surat tersebut menerangkan bahwaI Allah SWT tidak mempermudah suatu 
kaum kecuali kaum itu sendiri yang merubahnya. Peneliti mengharapkan 
perubahan terjadi dalam proses pembelajaran dalam memperoleh pengetahuan. 
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Proses pembelajaran aktif dengan menggunakan bahan ajar nantinya akan menjadi 
panduan siswa untuk memperoleh pembelajaran matematika. 
Berdasarkan masalah diatas maka peneliti merasa terdorong untuk 
melakukan penelitian dengan judul “PENERAPAN GAME INTERAKTIF 
MENGGUNAKAN APLIKASI KAHOOT UNTUK MENINGKATKAN 
PEMAHAMAN KONSEP DAN MINAT BELAJAR SISWA SMP” 
B. Identifikasi Masalah 
1. Pemahaman konsep siswa masih rendah dilihat dari proses pembelajaran. 
2. Minat Belajar siswa redah dilihat dari hasil Angket minat belajar siswa. 
3. Kemampuan daya serap siswa yang berbeda – beda dalam menerima 
penjelasan guru. 
4. Masih minimnya penerapan bahan ajar yang menggunakan aplikasi 
KaHoot. 
C. Pembatasan Masalah1 
Pembatas masalah memiliki tujuan agar peneliti lebih terarah dan tidak 
menyimpang sasaran pokok pada penelitian, sehingga ruang lingkup pada 
penelitian ini lebih spesifik dan efektif. Mengingat keterbatasan waktu dan 
kemampuan peneliti, maka penelitian ini peneliti batasi pada Penerapan Game 
Interaktif Aplikasi KaHoot Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep dan Minat 
Belajar Siswa SMP. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah tersebut, maka 





“apakah model pembelajaran game interaktif aplikasi kahootdapat meningkatkan 
pemahaman konsep matematis dan minat belajar matematika pada siswa?” 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan 
penelitian adalah apakah terdapat perbedaan model pembelajaran game interaktif  
aplikasi kahoot dapat meningkatkan pemahaman konsep matematis dan minat 
belajar matematika pada siswa 
F. Manfaat Penelitian 
1. Bagi Sekolah  
Diharapkan penelitian ini memberikan sumbangan yang baik demi meningkatkan 
kualitas pendidikan di sekolah. 
2. Bagi Guru 
Pada penelitian ini diharapkan menjadi salah satu alternative metode maupun 
strategi yang digunakan sehingga dapat meningkatkan Pemahaman Konep dan 
Minat belajar siswa. 
3. Bagi Siswa 
Diharapkan dapat mengatasi kejenuhan serta meningkatkan pemahaman konsep 
dan minat belajar siswa. 
 
 





Memberikan pengalaman yang lebih kreatif dan inovatif yaitu dengan 
menggunakan media pembelajaran Aplikasi KaHoot Saat mengajar agar siswa 
tidak bosan dan mudah memahami materi yang disampaikan. 
G. Ruang Lingkup 
1. Objek penelitian 
Objek Penelitian ini ialah Penerapan Games Interaktif Aplikasi KaHoot 
dalam meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP. 
2. Subjek Penelitian  
Pada Penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah siswa SMP 5 
Bandar Lampung  
3. Tempat Penelitian  
Tempat yang dipilih untuk penelitian ini adalah di SMP Negeri 5 Bandar 

















A. Kajian Teori 
1. Pengertian Game  
Dari kata bahasa inggris game ialah permainan ataupun pertandingan.
10
 
Game dapat didefiniskan kegiatan terstruktur, dilakukan untuk bersenang-senang 
atau sering juga digunakan untuk media pembelajaran. Permainan terdiri dari 
kumpulan aturan yang membangun kompetisi lebih dari dua orang atau kelompok 
dengan strategi yang diciptakan untuk memperoleh kemengan sendiri serta 
memperkecil kemenangan lawan. 
Berikut ini adalah jenis-jenis genre game:
11 
 
a. Maze Game 
b. Board Game 
c. Card Game 
d. Battle Card Game 
e. Quiz Game 
f. Puzzle Game 
g. Shoot Them Up 
h. Side Scroller Game 
i. Fighting Game 
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j. Racing Game 
k. Turn-Based Strategy Game 
l. Real-Time Strategy 
m. SIM 
n. First Person Shooter 
o. First Person Shooter 3D Vehicle Based 
p. Third person 3D Games 
q. Role Playing Game 
r. Adventure Game 
s. Educational and Edutainment 
t. Sport 
2. Pengertian Game Interaktif 
Game Interaktif merupakan kegiatan atau permainan kreatif yang berkaitan 
dengan (penciptaan, produksi, distribusi permainan/game komputer dan video) 
yang merupakan hiburan, ketangkasan dan pendidikan interaktif. Kelompok game 
interaktif tidak hanya hiburan tetapi juga sebagai alat  pembelajaran atau 




1. Berbasis elektronik baik dalam bentuk perangkat lunak pada komputer 
(online maupun stand alone), konsol (Playstation, XBOX, Nitendo dll), 
ponsel dan telopon genggam dan arcade. 
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2. Bersifat menyenangkan (fun) serta memiliki unsur perlombaan 
(competition). 
3. Memberikan feedback/interaksi kepada pemain, baik antar pemaina tau 
pemain dengan alat (device). 
4. Memiliki tujuan atau dapat membawa satu atau lebih konten atau muatan. 
Pesan yang disampaikan bervariasi misalnya unsur edukasi, entertainment, 
promosi produk (advertisement) sampai kepada pesan yang destruktif. 
3. Aplikasi KaHoot1 
Kahoot merupakan sebuah game yang muncul di platform pembelajaran 
diterapkan di lembaga pendidikan. Kahoot merupakan aplikasi online 
dikembangkan dengan format “permainan”. Poin diberikan pada jawaban benar 
dan siswa ikut dapat melihat tanggapan mereka. Pembelajaran dengan game 
berpotensi   menjadi baik sebab dapat menciptakan komponen lisan maupun 
tulisan. 
Untuk merancang permainan kahoot, pengguna harus memasukan web 
kahoot (http://getkahoot.com). Apabila sudah mempunyai akun kahoot, 
selanjutnya dapat membuat pertanyaan dengan fitur. Pengguna menerima kode 
kahoot. Dengan laptop maupun smartphone siswa bisa mengaskes kahoot 
dengan menjelajah website  www.kahoot.it. Lalu masukan kode yang muncul sera 
daftarkan nama. Setelah itu siswa akan mendapatkan poin apabila menjawab 
benar untuk penjawab tercepat. 
Ditarik kesmipulan yaitu kahoot ialah game interaktif dengan pendidikan 





membuat kuis dengan kahoot untuk belajar sehingga belajar menjadi menarik 
serta menyenangkan. 




1. Guru membuka website https://kahoot.com/ serta membuat akun. 
2. Guru membuat materi yang akan diajarkan.   
3. Guru membentuk kelompok dan memberi arahan kelompok dengan satu 
perangkat (smartphone) lalu mengakses https://kahoot.it/. 
4. Setelah selesai membuat materi yang sesuai, pertanyaan pilihan ganda 
akan ditampilkan pada perangkat guru. 
5. Siswa memilih jawaban yang sesuai dengan perangkat yang tersedia 
pada setiap kelompok dengan waktu yang ditentukan. Apabila 
digunakan anak usia dini, masing-masing kelompok harus  didampingi 
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Di dalam matematika yang terpenting bagi siswa ialah pemahaman 
konsep. Pemahaman konsep (conceptual understanding) merupakan 
kemampuan untuk memahami operasi, hubungan dalam sera suatu konsep 
matematikaa. Bloom menjelaskan bahwa pemahaman konsep merupakan 





diberikan dalam bentuk yang lebih dimengerti, dapat memberikan 
interpretasi, serta sanggup menerapkannya.
14
   
Sebagai terjemahan istilah Understanding, Sumarmo lebih lanjut 
menjelaskan indikator pemahaman konsep yakni; mengetahui, prosedur, 
penerapan konsep, prinsip serta ide matematika. Pemahaman siswa tentang 
konsep matematika berdasarkan NCTM dilihat dari kemampuan siswa yaitu : 
1. Mengartikan konsep dengan lisan maupun tulisan;  
2. Mengidentifikasi konsep atau non konsep;  
3. Menggunakan model, diagram, serta symbol yang menyatakan konsep;  
4. Merubah bentuk presentasi menjadi bentuk lainnya;  
5. Mengenal arti dan interpretasi suatu konsep; 
6. Mengidentifikasi sifat konsep serta kendala kondisi menentukan konsep;  
7. Membandingkan serta membedakan suatu konsep.15 
 




1. Menuliskan kembali sebuah konsep 
2. Mengklasifikasi objek berdasarkan karakterristik tertentu (sesuai dengan 
konsepnya) 
3. Memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep 
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4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis 
5. Mengembangkan kondisi atau persyaratan yang diperlukan merupakan 
konsep yang cukup 
6. Memanfaatkan, menggunakan, serta memilih procedur atau suatu operasi. 
7. Menerapkan algoritma atau konsep pemecahan konsep. 
 
Tingkat kemampuan ditetapkan oleh relevansi ide, prosedur atau 
kenyataan matematika yang dipahami dengan komprehensif saat membentuk 
jaringan pada tingkat relevansi yang tidak rendah. Konsep ini ditafsirkan 
dengan ide yang bisa diterapkankan untuk mengklarifikasi satu set obyek. 
Menurut Duffin & Simpson pemahaman konsep yaitu kemampuan peserta 
untuk:  
1. Menyatakan konsep, yaitu bahwa siswa mampu mengekspresikan yang 
telah dikomunikasikan. 
2. Menerapkan konsep dalam situasi berbeda.  
3. Mengembangkan konsekuensi keberadaan suatu konsep, bisa didefinisikan 
siswa memahami konsep sehingga siswa memiliki kemampuan untuk 
menyelesaikan masalah secara benar. 
Sehubungan dengan hal tersebut Departemen Pendidikan Nasional 
Tahun 2003 No. 2 menyatakankan bahwa, pemahaman konsep adalah 
keterampilan matematika yang diharapkan mampu dicapai pada matematika 
yaitu dengan memperlihatkankan pemahaman tentang konsep matematika, 
menerangkan keterkaitan antara penerapan konsep serta algoritma secara 





Peneliti mengambil beberapa indikator dengan pemahaman konsep 
matematis dan sudah mencakup indikator dalam materi himpunan. Indikator 
ini akan digunakan oleh peneliti dalam mengajukan pertanyaan tentang 
pemahaman konsep matematika yang mengukur prestasi siswa. Hal itu 
diharapkan siswa dapat menyelesaikan soal pemahaman konsep yang berisi 
indikator diatas. 
5. Minat  
a. Pengertian Minat 
Individu memiliki kecendrungan mendasar untuk berhubungan dengan 
sesuatu yang ada di lingkungan. Minat muncul ketika seseorang tertarik pada 
sesuatu yang sesuai dengan kebutuhannya atau merasakan bahwa sesuatu yang 
akan dipelajari bermakna bagi dirinya. 
Secara Bahasa, minat adalah perasaan bahwa aktivitas, pelajaran, objek 
berharga atau bermakna bagi individu. Menurut istilah, peneliti menyajikan 
beberapa pendapat ahli psikologi tentang pengertian minat diatas. 
Secara Umum minat ialah suatu kecendrungan yang menyebabkan 
seseorang berusaha mencari atau mencoba kegiatan di bidang tertentu. Kemudian 
minat ditafsirkan dengan sikap positif anak pada aspek lingkungan. Ada pula yang 
menafsirkan minat yaitu kecendungan permanen untuk memperhatikan serta 
menikmati kegiatan disertai rasa menguasai individu dengan mendalam untuk 
tekun melakukan aktivitas. 
Menurut Purwanto mengatakan bahwa minat ialah kecenderungan hati 





terhadap kegiatan seseorang karena ia dapat melakukan apa yang disukainya dan 
tanpa minat seseorang tidak akan melakukannya.
17
 
Menurut Lilawati dalam Zusnani mendefiniskan minat merupakan 
perhatian yang kuat serta mendalam dengan perasaan senang dalam kegiatan 




Minat merupakan deskripsi tentang karakter sera rasa ingin memiliki 
kecendrungan kemudian minat pula diartikan moment dari kecendurngan secara 
intensif diarahkan pada tujuan maupun objek yang penting, objek yang menarik 
perhatian akan membentuk minat dengan dorangan serta kecendrungan untuk 
memperoleh, mengetahui, maupun mengeksplorasi serta mencapainya. 
Maka dari beberapa teori diatas, peneliti mencoba menggunakan 
pernyataan Alisuf Sabri karena dia mengatakan bahwa minat ada akibat dari 
kecendurungan yang terus menerus dan mengingat sesuatu. Minat juga terkait 
dengan perasaan bahagia. Karena itu, apabila seseorang memiliki perasaan 
bahagia tentang sesuatu maka akan memiliki minat untuk memdapatkan dengan 
usahanya sehingga kemauanya dapat dicapai. 
 
b. Ciri – Ciri Minat 
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Ciri-ciri minat yang dikemukakan oleh Dr. Med. Metasari dalam buku 
“Perkembangan Anak” bahwa ciri tersebut adalah sebagai berikut:19 
1. Minat tumbuh bersamaan dengan perkembangan fisik dan mental. 
2. Minat tergantung persiapan belajar. 
3. Minat bergantung pada persiapan belajar kesempatan. 
4. Perkembangan minat terbatas. 
5. Minat dipengaruhi oleh budaya kemungkinan. 
6. Minat berbobot emosional. 
7. Minat dan egosentris. 
Keberhasilan belajar tidak lepas dari minat. Memiliki minat membuat 
konsentrasi lebih mudah dilakukan sehingga materi yang dipelajari lebih 
mudah dipahami. Minat tinggi dalam belajar memudahkan siswa untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Ciri-ciri siswa yang memiliki minat belajar 
tinggi bisa dilihat dari usaha pada saat kegiatan belajar. Siswa yang 
memiliki minat dalam belajarnya memiliki ciri-ciri yaitu:  
1. Memiliki kecenderungan untuk memperhatikan serta mengingat 
sesuatu yang dipelajari secara terus menerus. 
2. Memiliki rasa cinta serta bahagia pada seuatu yang dimiliki. 
3. Mendapatkan rasa kebanggaan serta kepuasan pada sesuatu yang 
menarik minat anda. Memiliki rasa keterikatan terhadap kegiatan yang 
menarik minat anda. 
4. Lebih menyukai suatu hal yang menjadi minatnya dari pada yang lain. 
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5. Diwujudkan melalui partisipasi pada aktivitas dan kegiatan. 
c. Jenis – JenisoMinatt 
Minat bisa berkembang karena ada keterlibatan aktif pada kegiatan 
daya tarik dan kekuatan dalam pembelajaran. Kelompok jenis minat 
menurut Whiterington ialah: 
1. Minat biologis atau minat primitif, yaitu minat yang muncul dari 
kebutuhan dalam hal makan serta kebebasan beraktivitas. 
2. Minat sosial atau minat kultural, minat ini mencakup: kekayaan, 
bahasa simbol, harga diri, atau prestise sosial. 
d. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat  
Minat tidak hadir denganssendirinya, biasanya minat ditimbulkan oleh 
suatu gejala yang berasal dari luar dan dalam dirinya. Minat biasanya 
terjadi karena rangsangan sehingga rangsangan itu menjadi stimulus 




1. Faktor internal  





e) Tanggapan  








2. Faktor eksternal 
Ada 3 faktor yang menjadi timbulnya minat,antara lain: 
a) Dorongan dari dalam diri individu 
b) Motif social 
c) Faktor emosional 
Berdasarkan penjelasan di atas penulis mengambil kesimpulan bahwa 
factor yang mempengaruhi minat seseorang dalam melakukan kegiatannya 
berasal dari lingkungan maupun dari dalam diri seseorang. Fakto-faktor 
tersebut diantaranya faktor sosial, motivasi dan emosional. 
6. Minat Belajar 
a. Pengertian Minat Belajar 
Minat belajar ialah dorongan batin yang timbul dari siswa untuk 
meningkatkan kebiasaanb belajar. Minat belajar muncul saat siswa 
mempunyai kemauan meraih nilai terbaik, atau ingin memenangkan 
persaingan dalam belajar. Minat belajar juga bisa dibangun dengan 
menetapkan cita-cita yang tinggi dan sesuai dengan bakat dan kemampuan 
siswa. 
Siswa yang mempunyai minat belajar tinggi cenderung tekun, 
semangat dalam belajar, ulet, pantang menyerah serta senang menghadapi 
rintangan. Mereka memandang hambatan belajar sebagai tantangan. Siswa 
dengan tingkat minat belajar rendah, umumnya malas belajar, cenderung 





b. Aspek-Aspek Minat Belajar 
Elizabeth B. Hurlock dalam Ressa Arsita Sari mengatakan bahwa 
minat ialah hasil dari pengalaman atau proses belajar. Ia mengemukakan 
bahwa minat memiliki dua aspek yaitu: 
1. Aspek kognitif 
Aspek ini didasarkan atas konsep yang dikembangkan seseorang 
dalam bidang yang berkaitan dengan minat. Konsep yang  
membangun aspek kognitif didasarkan atas pengalaman dan apa 
yang dipelajari dari lingkungan.  
2. Aspek afektif  
Aspek afektif merupakan konsep yang membangun konsep kognitif 
dan dinyatakan dalam sikap terhadap kegiatan atau objek yang 
menumbuhkan minat. Aspek ini mempunyai peranan yang besar 
dalam memotivasikan tindakan seseorang.
21
 
B. Kerangka Berfikir 
Kerangka berfikir merupakan sintesa tentang hubungan antara variabel 
yang telah diamati dari teori yang telah diekspesikan. Berdasarkan teori-teori 
yang telah diekspesikan tersebut, selanjutnya dianalisis secacra kritis dan 
sistematis sehingga menghasilkan sintesis tentang hubungan variabel tersebut, 
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Gambar 2.4 Kerangka Berfikir 
 
C. Penelitian Yang Relevan 
Berdasarkan kajian pustaka yang dilakukan berikut ini di kemukakan 
penelitian-penelitian sebelumnya yang relevan yaitu: 
1. Penelitian Hendra Nugraha (2018) dengan judul “Meningkatkan 
Pemahaman Matematika Siswa SMP Negeri 1 Pegadean Kelas VII dengan 
Proses-pembelajaran 
Pemahaman Konsep Matematis Dan Minat 









Terdapat peningkatan pembelajaran Game Interaktif Aplikasi KaHoot 
Terhadap Pemahaman Konsep Matematis Dan Minat Belajar Siswa Kelas VII 









2. Anas Faturrohman mengatakan pada Penelitian Dwi Setiawati yang 
berjudul “Pengaruh Kolaborasi Quantum Teaching dan Think Talk Write 
Terhadap Pemahaman Konsep Matematis Siswa Kelas VII SMP Al-Huda 
Lampung Selatan (2015)”. Persamaan dengan penelitian yang dilakukan 
terletak pada hasil penelitian yang diperoleh adalah pemahaman konsep 
matematika. Perbedaan penelitian yang dilakukan adalah Menggunakan 
Model Kolaborasi Quantum Teaching dan Think Talk Write.
24
 
3. Penelitian Erwin Putera Permana dan Ilmawati Fahmi Imron yang berjudul 
“Penerpan Pembelajarann IPS dengan media ular tangga untuk 
meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SDN Kecamatan Prambon 
Nganjuk”. Penelitian ini sama-sama meneliti minat belajar siswa 




D. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan dugaan sementara mengenai hasil dari penelitian 
yang akan dilaksanakan. Penulis mengajukan hipotesis sebagai berikut : 
1. Hipotesis Penelitian  
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Terdapat perbedaan peningkatan pemahaman konsep matematis dan minat 
belajar siswa  
2. Hipotesis Statistik 
a. H0 : Tidak terdapat perbedaan peningkatan pemahaman konsep siswa 
dengan menerapkan Game Interaktif aplikasi KaHoot. 
H1 : Terdapat perbedaan peningkatan pemahaman konsep siswa 
dengan menerapkan Game Interaktif aplikasi KaHoot. 
b. H0 : Tidak terdapat perbedaan peningkatan minat belajar siswa dengan 
menerapkan Game Interaktif aplikasi KaHoot. 
H1 : Terdapat perbedaan peningkatan minat belajar siswa dengan 


















METODE PENELITIAN  
 
A. Metode dan Desain Penelitian 
Metode penelitian diartikan cara ilmiah guna mendapatkan data 
dengan tujuan serta kegunaan tertentu.
26 
Bisa diartikan cara yang digunakan, 
peneliti untuk mengumpulkan data penelitiannya.
27
 Penelitian ini 
menggunakan Pendekatan Kuantitatif, yaitu proses menemukan pengetahuan 
dengan menggunakan data berupa angka sebagai alat menemukan keterangan 
mengenai apa yang ingin diketahui.
28
 Metode penelitian yang digunakan 
adalah penelitian eksperimen. Metode ini diartikan sebagai metode 
penelitiaan yang digunakan guna mencari pengaruh pada perlakuan tertentu 
terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali. Macam-macam eksperimen 
yang digunakan ialah Uji t dimana Individu menjadi subjek penelitian dengan 
tujuan tertentu, pada penelitian yang menjadi subjek ialah Uji t digunakan 
untuk menguji pengaruh setiap variabel bebas secara individu pada variable 
terkaitnya. 
Pada Penelitian ini, responden dikelompokan menjadi dua, kelompok 
pertama sebagai eksperimen dan kelompok kedua sebagai kelompok kontrol. 
Kelompok eksperimen akan diberikan perlakuan pembelajaran dengan 
menggunakan Game Interaktif Aplikasi Kahoot sedangkan Kelompok kontrol 
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akan diberikan Perlakuan pembelajaran menggunakan model pembelajaran 
Konvensiaonal. Desain penelitian sebagai berikut : 
Tabelk3.1 
DesainnPenelitian 
 Kelompokk Pre-test Treatmen Post-Test 
 Eksperimenh O1    O2 
Kontrol O3    O4 
 
Keterangan :  
O1 = Pre-test diberikan kepada kelas eksperimenn 
O2 = post-test diberikan kepada kelas eksperimen.  
O3 = Pre-test diberikan kepada kelas kontrol. 
O4 = Post-test diberikan kepada kelas kontrol. 
   = perlakuan pada kelompok eksperimen dengan pembelajaran 
menggunakan Games Interaktif Aplikasi KaHoot 
     = perlakuan pada kelompok eksperimen dengan pembelajaran Model 
Pembelajaran Konvensiaonal 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di SMPN 5 Bandar Lampung, pada semester 
Ganjil pada tahun ajaran 2019/2020. 
C. Variabel Penelitian 
Terdapat dua variabel yaitu variabel yang mempengaruhi (variabel 
bebas) dan variable yang dipengaruhi (variabel terikat). Variabel dalam 





1. Variabel bebas (Independen) 
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang 
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen 
(terikat).
29
 Dalam penelitian ini yang menjadi variabel bebasnya ialah 
Game Interaktif aplikasi KaHoot (X). 
2. Variabel terikat (dependen) 
Variabel terikat merupakan variable yang bergantung pada variabel 
bebas atau hasil dari pengaruh variable bebas. Variabel terikat dalam 
penelitian ini adalah pemahaman konsep matematis siswa dengan 
lambang (Y1) dan Meningkatkan Minat Belajar siswa dengan lambang 
(Y2). 
D. Populasi, Sampel, dan Teknik Sampling 
a. Populasi 
Populasi bisa diartikan sebagai wilayah topik yang terdiri dari objek 
yang memiliki kualitas dan karateristik tertentu yang di tetapkan oleh peneliti 
agar dipelajari dan kemudian bisa disimpulankan. Populasi penelitian ini 
merupakan siswa kelas VII SMPN 5 Bandar Lampung pada semester ganjil 
2019/2020. 
b. Sampel dan Teknik Sampling 
Sampel merupakan sebagian dari jumlah dan karakteristik yang 
dimiliki oleh populasi tersebut.
30
 Teknik pengambilan sampel pada penelitian 
ini ialah Simple Random Sampling dimana cara penarikan sampel yang 
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dilakukan dengan cara mengacak sederhana dangan undian.
31 
Kreteria kelas 
yang digunakan sebagai sampel pada penelitian ini yaitu kelas yang diajar 
guru yang sama serta memiliki keadaan pemahaman konsep matematik yang 
setara. Teknik pengambilan sampai di peroleh dua sampel diperoleh sebanyak 
dua sampel yaitu kelas VII I dan VII J 
a. Menggunakan Strategi Pembelajaran Game Interaktif Aplikasi KaHoot 
b. Menggunakan Strategi pembelajaran Konvensional 
E. Metode Pengumpulan Data 
a. Angket  
Angket (kuisioner) adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang 
digunakan untuk memperoleh informasi dari responden.
32
 Bentuk pertanyaan 
bisa beraneka ragam, seperti pertanyaan terbuka dan pertanyaan tertutup. 
Dalam pertanyaan ini menerapkan angket tertutup/terstruktur yakni jawaban 
dari setiap pertanyaan sudah disiapkan sehingga responden tinggal memilih. 
skala sikap yang dipakai dalam angketini model likert dengan menggunakan 
skala deskriptif berupa jawaban sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju 
(TS), dan sangat tidak setuju (STS). 
b. Tes 
Tes merupakan separangkat simulasi yang diberikan pada seseorang 
yang bermaksud mendapat jawaban yang akan dijadikan dasar penetapan 
skor. Tes digunakan untukmmengetahui hasil belajar pada aspek pemahaman 
konsep matematik siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Melalui 
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tes bisa diketahui bahwa prestasi belajar yang makan dicapai siswa. Tes akan 
diberikan dalam bentuk soalu raian (essay). Hasil tes siswa akan diberi skor 
sesuai dengan kriteria penilaian. 





     
 
Keterangan : 
S : Nilai yang diinginkan (dicari) 
R : Jumlah skor item atau soal dengan jawaban benar 
N : Skorimaksimum dari tes. 
c. Dokumentasi 
Metode dokumentasi berarti cara mengumpulkan data dengan 
mencatat data yang sudah ada. Dalam penelitian ini, peneliti mengumpulkan 
data sekolah, daftar nama-nama siswa kelas VII SMPN 5 Bandar Lampung 
serta nilai ulangan harian sebelum. 
F. Instrummen Penelitiann 
a. Uji Validitas 
Berdasarkan pengujian validitas instrument Ari kunto berpendapat 
bahwa validitas ialah ukuran yang menunjukan tingkat kesahihan suatu alat 
ukur. Instrument yang valid berarti menunjukan alat ukur yang digunakan 





digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur.
33 
Pengujian validitas 
konstruksi dilakukan analisis factor, yaitu dengan mengkorelasikan Antara 
skor item instrument dengan rumus Pearson Product Moment dengan rumus 
sebagai berikut: 
    
  ∑     ∑   ∑  




   Koefisien validitas skor butir soal 
   Banyaknya responden 
   Skor butir soal tertentu untuk setiap responden  
   Skor total untuk setiap siswa 
Nilai     akan di bandingkan dengan koefisien               . Jika 
               maka instrumen dikatakan valid namun jika                
maka instrumen dikatakan tidak valid. 
b. Uji Reliabilitas 
  Reliabilitas merupakan sesuatu instrument yang dipercaya sebagai 
alat pengumpulan data sebab instrument tersebut baik. Uji reliabilitas 
bertujuan mengetahui kepercayaan hasil instrument. apabila instrument 
memberikan hasil yang tetap, bisa dikatakan instrument tersebut mempunyai 
tingkat kepercayaan yang tinggi serta dapat dipercaya dengan menggunakan 
rumus Alpha Cronbach berikut: 
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∑   
   
  
Keterangann: 
    = Nilai Reliabilitas 
  = Jumlah Item 
∑    = Jumlah varian skor tiap-tiap item 
    = Varian Total 
“Nilai koefisien Alpha (r) akan dibandingkan dengan koefisiean 
korelasi table                 Jika            maka instrument reliabel 
namun jika            maka instrument tidak reliable.” 
c. Uji Tingkat Kesukaran 
  Analisis butir soal merupakan pengkajian pertayaan tes agar 
didapatkan pertanyan yang mempunyai kualitassmemadai.
 
Menganalisis 
tingkat kesukaran soal berarti mengkaji soal dari segi kesulitannya sehingga 
didapatkan soal mana yang mudah, sedang, dan sukar. Menentukan tingkat 








   : TaraffKesukaran. 
  : Skor seluruhpsiswappeserta tes untukssetiap butirssoal. 
   : jumlah skor maksimumyyang mungkin diperolehopeserta. 
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Kriteria yang digunakan ialah semakin kecil indeks yang diperoleh, 
semakin sulit soal tersebut. Sebaliknya, semakin besar indeks yang diperoleh, 









d. Daya Pembeda 
Menganalisis daya beda berarti memeriksa soal test dari segi 
kesanggupan. Pengujian daya beda bertujuan untuk mengetahui apakah 
instrument soal yang diberikan bisa menunjukan siswa yang mampu dan yang 












 DP = Indeks Daya Pembeda 
BA  = Jumlah Skor Siswa Kelompok Atas 
BB  = Jumlah Skor Siswa Kelompok Bawah 
JA   = Skor Maksimum Siswa kelompok atas 
JB   = Skor Maksimum siswa kelompok bawah 
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Indeks Kesukaran Kategori 
0,00 < p ˂ 0,30 Sukar 
0,30 ≤ p ≤ 0,70 Sedang 









1) Mengurutkan jawabanssiswa mulai dariyyang tinggi sampai rendah 
2) Membagi kelompokkatas danbbawah. 
3) Menghitung proporsikkelompok atas danbbawah 
4) Menghitungddaya pembeda diinterpretasi berdasarkan klasifikasi yang 
tertera pada table dibawah ini : 
 
Tabel 3.3 








G. Teknik Analisis Data 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel dalam penelitian 
berdistribusi normal atau tidak. Apabila data tidak berdistribusi normal maka 
dilanjutkan dengan statistic noniparametik. Uji kenormalan yang digunakan ialah 
uji Liliefors, dengan tahapan seperti berikut : 
a. Hipotesis  
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Indeks Daya Pembeda (DP) Klasifikasi 
                Baik Sekali 
                Baik 
                Cukup 





   : Sampel berasal darippopulasi berdistribusimnormal 
  : Sampel tidakbberasal dari populasibberdistribusi normal 
b. Taraf signifikasi 
         
c. Statistik Uji 
   
      
 
 
      :                  
S     : Proporsi cacah      terhadap seluruh cacah    
     : skor Responden 
d. Daerah Kritik (DK)            ; n merupakan ukuran sampel 
e. Keputusanuuji 
   ditolak apabila         terletak didaerah kritik. 
f. Kesimpulanm 
(1) Sampel berasal dari populasibberdistribusi normal apabila    diterimaa 











Pengujian Homogenitas adlah pengujian mengenai sama tidaknya variansi-
variansi dua buah distriusi atau lebih. Uji homogenitas yang akan dibahas dalam 
tulisan ini adalah Uji Barlett. Rumus Uji Bartlett:
37
 
         
           ∑
 
 
     
   
       
        
  
Hipotesissdari uji Barlett ialah seperti berikutt: 
   : Data Homogenn 
   : Data Tidak Homogen  
Kriteria pengambilan kesimpulannuntuk uji Barlett berikut : 
       
        
  maka    diterimaa 
Tahapan uji Barlett : 
a. Hipotesis 
     
    
    
     
  (variansi dataahomogen) 
    : tidak semuavvariansi samaa(variansi data tidakohomogen) 
b. TaraffSignifikan 
          
c. StatistikiUji 
            ∑        
      
Keterangan : 
   : variansi gabungan dimana    




   : nilai Barlett, diman    ∑   
          gab 
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∑      
 
     
  
   : derajat kebebasan       
d. Daerahhkritis 
       
           ∑   
           
e. Tentukannnilai       
        
  
f. Kesimpulann 
     
    
    
     
  (variansi data homogen) apabila    diterima 
    : tidakksemuaavariansissama (variansiddata tidakhhomogen)    Ditolak. 
c. UjipHipotesis 
Ujinhipotesis ialah prosedur yang berisiyaturanpmenuju suatu 
keputusannapakah akan menerimaaatau menolakhhipotesis. Setelah dilakukan 
pengujianppopulasi datahdengan menggunakanlnormalitashdanhhomogenitas, 
maka selanjutnya ujihhipotesissdenganmmenggunakan uji-t pada taraf       . 
Untukimenguji duairata-rataddigunakan rumusiuji-t. Menurut Walpolpell 
Hipotesis Ujiisepertiiberikut : 
a.              (Rata-rataipengaruh pemahaman konsep dengan 
menggunakan game interaktif mengunakan Aplikasi Kahoot kurang dari sama 
denganmrata-rata pengaruhppenguasaan konsep denganmmetode 
konvensional). 
b.              (Rata-rataOpengaruh penguasaan konsep dengan 
menggunakan model pembelajaran game interaktif mengunakan Aplikasi 






Untuk mengujiHhipotesis diatas, penelitian ini menggunakanRrumus t-test 
pooled varian. 
        
 ̅   ̅ 
        
          
 









                     
Keterangan : 
 ̅   : Rata-rata nilai kelas eksperimenN 
 ̅    : rata-rata nilai kelas control 
  
   : variansSkelas eksperimen  
  
  : variansJkelas control 
    : banyaknya siswa di kelasEeksperimen 
    : banyaknya siswa di kelasscontrol 
Hipotesissuji : 
    :          
    :          
Kriteria pengujian adalah : jika                  maka    diterima. 
d. Normalisasi Gain (N-Gain) 
Gain ialah selisihOnilai Post-Test dan Pre-Test, Gain memperlihatkan 
peningkatanPpemahaman konsep atauipenguasaan konsep siswa setelah 






    
                    
                     
 
g merupakan gainpyang dinormalisasiP(N-Gain)pdari keduapmodel, SMaks 
ialah skorOmaksimum darittes awal dan tesaakhir, SPost ialah skor tes akhir, 
sedangkanoSPre ialah skor tes awal. Tinggi rendahnya gain yang dinormalisasi (N-
Gain) bisa diklarifikasikan. 
Tabel 3.4  
KlasifikasigGain Ternormalisasi 
 
Besarnya Gain (g) Interpretasi 
〈 〉       Tinggi 
     〈 〉       Sedang 








ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
 
A. Analisis Hasil Uji Coba Instrumen 
Pada penelitian ini, data nilai pemahaman konsep matematis diperoleh 
dengan melakukan uji coba soal yang terdiri dari 15 soal uraian materi Himpunan 
pada siswa di luar sempel penenlitian yang sudah memperoleh materi 
pembelajaran tersebut. Uji coba dilakukan pada 30 siswa kelas VIII SMP Negeri 5 
Bandar Lampung pada tanggal 6 September 2019. Data hasil uji coba tersebut 
kemudian dianalisis untuk mengetahui karakteristik setiap butir soal yang meliputi 
uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan uji daya beda. Hal ini dapat 
diuraikan sebagai berikut : 
1. Analisis Validitas Tes 
Validitas instrumen tes pemahaman konsep matematis pada penelitian ini 
menggunakan validitas isi. Uji validasi isi dilakukan dengan menggunakan daftar 
checklist oleh tiga validator. Adapun pertama dosen pendidikan matematika yaitu 
Bapak M. Syazali, M.Si. Validator yang kedua adalah dosen pendidikan 
matematika yaitu Bapak Fredi Ganda Putra, M.Pd. validator yang ketiga adalah 
pendidik bidang matematika SMP Negeri 5 Bandar Lampung yaitu Ibu Silvy 
Octaria, S.Pd. Instrumen yang divalidasikan kepada validator dan telah diperbaiki 
selanjutnya dijadikan pedoman dalam menyempurnakan isi data soal tes 







2. Uji Validitas  
Setelah uji validitas isi dilakukan maka dilanjutkan dengan uji validitas 
menggunakan rumus korelasi product moment. Hasil analisis validitas butir soal 




No Rxy Rx(y-1) Rtabel Keterangan  
1 0,702 0,630 0,361 Valid 
2 0,450 0.347 0,361 Tidak Valid 
3 0,374 0,252 0,361 Tidak Valid 
4 0,461 0,390 0,361 Valid  
5 0,358 0,229 0,361 Tidak Valid 
6 0,764 0,690 0,361 Valid 
7 -0,194 -0,291 0,361 Tidak Valid  
8 0,893 0,856 0,361 Valid 
9 0,424 0,315 0,361 Tidak Valid  
10 0,672 0,594 0,361 Valid  
11 0,893 0,856 0,361 Valid  
12 0,653 0,574 0,361 Valid  
13 0,183 0,080 0,361 Tidak Valid  
14 0,680 0,600 0,361 Valid 
15 0,292 0,170 0,361 Tidak Valid  
 
Berdasarkan tebel 4.1, diketahui bahwa dari 15 butir soal uraian menunjukkan 
terdapat butir soal yang termasuk ke dalam kriteria tidak valid karena rxy ≤ rtebel, 
rtebel yang digunakan yaitu = 0,361 maka soal nomor 2,3,5,,7,9,13, dan 15 tidak 
valid. Hal tersebut menunjukan bahwa butir soal tidak dapat digunakan sebagai 
soal tes pengemabilan data pada sampel penelitian. Soal yang tidak valid diaggap 
tidak memiliki fungsi sebagai alat ukur yang baik dalam mengukur pemahaman 





yang valid karena rxy ≥ 0,361 sehingga dapat digunakan dalam pengambilan data 
pemahaman konsep matematis pada penelitian. Hasil perhituangan validitas butir 
soal uji coba tes pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat dilihat pada 
Lampiran 6 
3. Uji Reliabilitas 
Bedasarkan hasil perhitungan uji reliabilitas maka diperoleh nilai r11 = 1,01. 
Nilai r11 tersebut selanjutnya dibandingkan dengan rtabel = 0,361. berdasarkan hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa r11 > rtabel sehingga instrument tes tersebut 
dikatakan konsisten dalam mangukur sampel dan layak digunakan untuk 
pengambilan data pemahaman konsep matematis. Hasil perhitungan reliabilitas uji 
coba tes pemahaman konsep matematis siswa selangkapnya dapat dilihat pada 
Lampiran 7 
4. Uji Tingkat Kesukarann  
Uji tingkat kesukaran pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 
soal yang diujikan tergolong mudah, sedang, dan sukar. Hasil analisis tingkat 
kesukaran item soal dapat dilihat pada tabel di bawah ini:  
  Tabel 4.2 
Tingkat Kesukaran Item Soal Tes 
No Tingkat Kesukaran Interpretasi 
1 0,708 Mudah  
2 0,500 Sedang  
3 0,375 Sedang 
4 0,708 Mudah  
5 0,483 Sedang  
6 0,525 Sedang  
7 0,233 Sukar  
8 0,525 Sedang  
9 0,442 Sedang 
10 0,292 Sukar  





12 0,508 Sedang  
13 0,267 Sukar 
14 0,292 Sukar 
15 0,300 Sedang 
 
Berdasarkan tabel 1.2 dapat diketahui dari 15 soal tersebut, hasil perhitungan 
tingkat kesukaran butir tes menunjukan bahwa Sembilan tergolong dalam 
klasifikasi sedang (0,30 < p ≤ 0,70) yaitu nomor 2,3,5,6,8,9,11,12,dan 15. Dua 
butir soal tergolong klasifikasi mudah (p > 0,70) yaitu nomor 1 dan 4 sedangkan 
empat soal tergolong klasifikasi sukar (p ≤ 0,30) yaitu nomor 7,10,13 dan 14. 
Hasil perhitungan uji tingkat kesukaran soal tes uji coba kemampuan pemahaman 
konsep matematis selangkapnya dapat dilihat padai Lampiran 8 
5. UjiiDayaiPembeda 
Uji daya pembeda digunakan untuk membedakan antara siswa yang 
berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah. Hasil analisis 
daya beda butir soal tes dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:  
Tabel 4.3 
Daya Beda Item Soal 
No Daya Beda Interpretasi 
1 0,350 Cukup 
2 0,167 Jelek 
3 0,217 Cukup 
4 0,117 Jelek 
5 0,233 Cukup 
6 0,417 Baik 
7 -0,100 Jelek  
8 0,417 Baik   
9 0,150 Jelek 
10 0,283 Cukup 
11 0,417 Baik  
12 0,250 Cukup 
13 0,033 Jelek 





15 0,100 Jelek 
Berdasarkan tabel 4.3 di atas diketahui hasil perhitungan daya beda butir 
tes menunjukan enam item soal tergolong klasifikasi jelek (0,00 < dp < 0,20) yaitu 
nomor 2, 4, 7, 9, 13 dan 15. Enam butir soal tergolong klasifikasi cukup (0,20 < 
dp < 0,40) yaitu 1, 3, 5, 10, 12 dan 14. Tiga soal tergolong klasifikasi baik (0,40 < 
dp < 0,60), yaitu nomor 6, 8 dani11. Hasil perhitungan uji daya beda soal uji coba 
tes pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 9 
6. Kesimpulan Hasil Uji Coba Tes Pemahaman Konsep Matematis  
Berdasarkan hasil perhitungan uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat 
kesukaran, dan uji daya beda maka dapat dibuat kesimpulan sebagai berikut:  
Tabel 4.4 
‘Kesimpulan Hasil Uji Coba Tes Pemahaman Konsep Matematis’ 






Valid Mudah  Cukup Digunakan  
Tidak Valid Sedang  Jelek Tidak Digunakan  
Tidak Valid Sedang Cukup Tidak Digunakan 
Valid  Mudah  Jelek Digunakan 
Tidak Valid Sedang  Cukup Tidak Digunakan 
Valid Sedang  Baik Digunakan 
Tidak Valid  Sukar  Jelek  Tidak Digunakan 
Valid Sedang  Baik   Digunakan 
Tidak Valid  Sedang Jelek Tidak Digunakan 
Valid  Sukar  Cukup Digunakan 
Valid  Sedang  Baik  Digunakan 
Valid  Sedang  Cukup Digunakan 
Tidak Valid  Sukar Jelek Tidak Digunakan 
Valid Sukar Cukup Digunakan 
Tidak Valid  Sedang Jelek Tidak Digunakan 
 
Berdasarkan hasil analisis uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran, 
dan uji daya beda, 15 butir soal yang telah diuji cobakan terdapat 8 soal valid 





yang cukup dan baik. Delapan soal yang sudah layak kemudian dapat dipakai 
sebagai uji pretest dan posttest di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil 
kesimpulan uji coba instrument kemempuan pemahaman konsep matematis 
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 10 
B. Uji Tes Awal (Pretest) Pemahaman Konsep 
Sebelum proses pembelajaran dilaksanakan, kedua kelas terlebih dahulu 
diberikan soal pretest untuk memperoleh data awal pemahaman konsep matematis 
siswa. Data pretest dapat dilihat tabel di bawah ini: 
Tabel 4.5 
Daftar Nilai Pretest Pemahaman Konsep 
No Pretest Eksperimen Pretest Kontrol 
1 3 3 
2 3 3 
3 6 3 
4 6 6 
5 13 6 
6 13 6 
7 16 9 
8 16 9 
9 16 16 
10 22 16 
11 22 16 
12 22 16 
13 22 19 
14 28 19 
15 28 19 
16 28 25 
17 28 25 
18 28 28 
19 34 28 
20 34 28 
21 34 28 
22 34 28 
23 34 31 





25 38 31 
26 38 31 
27 38 38 
28 44 38 
29 44 38 
30 44 38 
 
1. Deskripsi Data Hasil Pretest 
Pengamatan data dilakukan sebelum diberikannya perlakuan dan 
berlangsungnya proses pembelajaran pada materi himpunan. Setelah data 
terkumpul maka selanjutnya data tersebut digunakan menguji normalitas dan 
homogenitas. Pretest dimaksudkan untuk mengetahui keadaan awal antar 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Deskripsi data hasil Pretest 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi himpunan 
terangkum dalam tabel dibawah ini:” 
Tebel 4.6 
Deskripsi Data Skor Pemahaman Konsep 
Kelas Ekperimen Dam Kela Kontrol 




 ̅ Mo Me R Sd 
Eksperimen 44 3 25,80 28 28 41 12,38 
Kontrol 38 3 21,07 28 22 35 11,56 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai hasil Pretest dengan nilai 
tertinggi pada kelas ekperimen sebesar 44 dan kelas kontrol sebesar 38 sedangkan 
nilai terendah untuk kelas ekperimen dan kelas kontrol adalah 3. Ukuran tendensi 
sentral yang meliputi rata-rata (mean) untuk kelas eksperimen sebesar 25,80 dan 
kelas kontrol sebesar 21,07 nilai tengah eksperimen yaitu sebesar 28 dan kelas 





ukuran variansi kelompok eskperimen yang meliputi jangkauan atau rentang 
untuk kelas ekperimen yaitu 41 dan kelas kontrol 35. Simpang baku kelas 
ekperimen sebesar 12,38 dan kelas kontrol sebesar 11,56. selengkapnya deskripsi 
data hasil pretest dapat dilihat pada Lampiran 15 
2. Pengujian Prasyarat Analisis Data 
a. Uji Normalitas Kelas Ekperimen 
Untuk mengetahui apakah kedua sampel berdistribusi normal atau tidak maka 
dapat dilakukan uji normalitas data terhadap kelompok eksperimen. Uji 
normalitas data menggunakan metode lilefors terhadap hasil tes pemahaman 
konsep matematis siswa. Rangkuman hasil uji normalitas kelompok eksperimen 
disajikan pada tabel berikut: 
Tabel 4.7 
HasiliUji NormalitasiData KelasiEkperimen 
 
Ekperimen 
 ̅ S A Lhitung LTabel Keputusan Uji 
25,80 12,38 0,05 0,0856 0,159 H0 Diterima 
 
“Berdasarkan perhitungan tabel diatas dapat diketahui bahwa data pretest 
kemampunan pemahaman konsep matematis kelas ekperimen memiliki rata-rata 
(mean) sebesar 25,80 dan nilai simpangan baku 12,38, maka didapat Lhitung = 
0,0856 untuk sampel 30 siswa dan taraf signifikan   = 0,05 maka diperoleh Ltabel 
= 0,159 dari hasil perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikan   = 
0,05 yaitu Lhitung ≤ Ltabel, sehingga H0 diterima yang artinya sampel berasal dari 
populasi yang berdistibusi normal. Perhitungan uji normalitas Pretest 







b. Uji Normalitas Kelas Kontrol 
Hasil uji normalitas pretest kemampuan pemahaman konsep matematis kelas 
kontrol dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 4.8 
HasiliUji NormalitasiData Kelas Kontrol 
 
Kontrol 
 ̅ S A Lhitung LTabel Keputusan Uji 
21,07 11,56 0,05 0,1182 0,159 H0 Diterima 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahuai bahwa data pretest kemampuan 
pemahaman konsep matematis kelas kontrol memiliki rata-rata (mean) sebesar 
21,07 dan nilai siampangan baku 11,56, maka didapat Lhitung = 0,1182. untuk 
sampel 20 siswa dan taraf signifikan   = 0,05. maka diperoleh Ltabel = 0,159 dari 
hasil perhitungan tersebut terlihat bahawa pada taraf signifikan   = 0,05 yaitu 
Lhitung ≤ Ltabel, sehingga H0 diterima yang artinya semper berasal dari populasi 
yang berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya mengenai uji normalitas 
pretest kemampuan pemahaman konsep matematisi kelas kontrol eksperimen 
dapat diihat pda Lampiran 17. 
c. UjiiHomogenitasiPretest 
Untuk mementukan rumus t-test yang akan digunakan, maka diperlukan uji 
kesamaan duan varians untuk mengetahui apakah kedua sampel memiliki karakter 
yang sama atay berbeda. Pengujian varians dilakukan dengan membandingkan 
varians terbesar dan varians terkecil. Jika Fhiting   
 
 
         didapat dari 
distribusi dengan peluang 
 
 
  sedangkan derajat kebebasan          dan 





(daerah kritis) penyebut. Rangkuman hasil uji homogenitas pretest dapat dilihat 
pada tebel berikut : 
Tabel 4.9 
Hasil Uji Homogenitas Pretest 
 
Kelompok N Fhitung Ftabel Keputusan Uji 
Ekperimen 30 
0,1347 3,481 H0 Diterima 
Kontrol 30 
 
Berdasarkan hasil perhitungan tabel diatas diperoleh                dan 
                 terlihat bahwa                 . Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa H0 diterima atau sampel berasal dari populasi yang memiliki 
varian sama. Dapat diambil kesimpulan bahwa sampel berasal dari populasi yang 
homogeny. Perhitungan uiji homogenitas data pemahaman konsep matematis 
siswa dapat dilihat pada Lampiran 18. 
d. AnalisisiData TesiAwal (Pretest)1 
Sesudah terkumpulnya data bisa dilanjutkan analisis data yang dipakai untuk 
uji hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan uji kesamaan dua rata-rata, rumus 
statistik yang digunakan ialah rumus uji-t parametrik. Alasan mengapa digunakan 
uji-t pada pretest adalah untuk mengetahui apakah ada perbedaan dalam 
kemampuan Pemahaman Konsep matematis siswa. Jika tidak ada 
perbedaan,,dapat disimpulkan bahwa siswa memiliki kemampuan yang sama atau 
setara. Langkah-langkah untuk menguji kemampuan Pemahaman konsep adalah 
sebagai berikut:  





           (rata-rata pretest peningkatan kemampuan pemahaman konsep 
matematis siswa yang menggunakan penerapan game interaktif 
aplikasi KaHoot sama dengan rata-rata peningkatan 
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang 
menggunakan pembelajaran konvensional). 
         (rata-rata pretest peningkatan kemampuan pemahaman konsep 
matematis siswa yang menggunakan penerapan game interaktif 
aplikasi KaHoot tidak sama dengan rata-rata peningkatan 
kemampuan pemahaman konsep siswa yang menggunakan 
pembelajaran konvensional). 
2) Taraf signifikan 
Yang dipakai dalam penelitian ini adalah taraf signifikan          
3) Kriteria Pengujian  
Terima H0, Jika                   
Tolak H0, Jika                  
Tabel 4.10 
Hasil Uji Hipotesis Pretest 
Kelompok  ̅ Varians                Kesimpulan 






Kontrol 21,06 133,78 
       
“Menurut hipotesis tes awal atau pretest pemahaman konsep matematis siswa 





ini berarti pada taraf signifikasi          H0 diterima. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa rata-rata kemampuan koneksi matematis pada dua kelompok 
baik kelompok baik uji coba maupun kelompok kontrol mempunyai kemampuan 
yang sama rata. Perhitungan uji hipotesis pretest pemahaman konsep matematis 
selengkapnya bisa dilihat pada Lampiran 19 
C. Uji Tes Akhir (Posttest) Pemahaman Konsep 
Uji peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa digunakan 
untuk melihat seberapa besar perilaku penerapan game interaktif aplikasi Kahoot 
pada kelas eksperimen dan perilaku model pembelajaran konvensional pada kelas 
kontrol memberikan pengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep 
matematis siswa. Data hasil posttest kemampuan pemahaman konsep matematis 
siswa dapat dilihat tebel dibawah ini:” 
Tabel 4.11 
‘Daftar Nilai Posttest Pemahaman Konsep’ 
 
No Posttest Eksperimen Posttest Kontrol 
1 53 47 
2 53 47 
3 53 47 
4 53 47 
5 53 50 
6 56 50 
7 56 50 
8 56 53 
9 56 53 
10 59 53 
11 59 56 
12 59 56 
13 66 56 
14 66 59 
15 66 59 





17 66 59 
18 69 59 
19 69 63 
20 69 63 
21 69 63 
22 69 66 
23 72 66 
24 72 66 
25 72 69 
26 72 69 
27 75 69 
28 75 72 
29 75 72 
30 75 72 
 
1. Deskripsi Data Hasil Posttest 
Sesudah data posttest dari kelas eksperimen dan dari kelas kontrol 
dikumpulkan, tes untuk normalitas dan homogenitas diadakan untuk menentukan 
apakah kedua kelas memiliki varian yang homogen. Setelah tes normalitas dan 
homogenitas terpenuhi, uji hipotesis menggunakan uji-t untuk mengetahui apakah 
pembelajaran game interaktif aplikasi Kahoot dapat meningkatkan pemahaman 
konsep matematis siswa. Deskripsi hasil data posttest pemahaman konsep 
matematis siswa dalam materi himpunan dirangkum dalam tabel dibawah ini: 
Tabel 4.12 
‘Deskripsi Data Hasil Posttest Pemahaman Konsep Matematis’ 





 ̅            
Eksperimen 75 53 64,03 53 66 22 7,918 
Kontrol 72 47 59,00 59 59 25 8,212 
 
Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa nilai posttest dengan nilai 





nilai terendah untuk kelas eksperimen adalah 53 dan kelas kontrol adalah 47. 
Ukuran kecenderungan sentral yang meliputi rata-rata kelas (mean) untuk kelas 
eksperimen sebesar 63,03 dan kelas kontrol sebesar 59,00 sedangkan nilai tengah 
dari kelas eksperimen yaitupsebesar 66 danpkelas kontrol adalah 59 sedangkan 
modus di kelas eksperimen adalah sebesar 53 dan kelas kontrol sebesar 59. 
Ukuran varians kelompok mencakup rentang untuk kelas eksperimen adalah 22 
dan kelas kontrol adalah 25. Simpangan baku kelas eskperimen sebesar 7,918 dan 
kelas kontrol sebesar 8,212. Deskripsi perhitungan lengkap data hasil posttest 
dapat dilihat pada Lampiran 26 
2. Pengujian Prasyarat Analisis Data 
a. Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang 
diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah liliefors dengan taraf signifikasi 5%. Uji normalitas 
dilakukan pada data variable data yang dipambil yaitu pemahaman konsep 
matematis. Uji normalitas data pemahaman konsep dilakukan untuk masing-
masing kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil uji 
normalitas skor pemahaman konsep matematis dilakukan pada siswa kelas 
eksperimen dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 4.13 




 ̅                    
Keputusan 
Uji 








Menurut tabel diatas dapat diketahui bahwa posttest pemahaman 
konsep matematis kelas eksperimen memiliki rata-rata (mean) sebesar 64,30 
dan nilai simpangan baku 7,918 kemudian didapat                 yaitu nilai 
tertinggi.  Untuk sampel sebanyak 30 siswa dan taraf signifikasi          dan 
                , sehingga H0 diterima yang artinya sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya mengenai uji 
normalitas posttest pemahaman konsep matematis kelas eksperimen dapat 
dilihat pada Lampiran 27 
b. “Uji Normalitas Posttest Kelas Kontrol 
Hasil uji normalitas skorr pemahaman konsep matematis dilakukan 
terhadap kelas kontrol dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 4.14 




 ̅   A                
Keputusan 
Uji 




Berdasarkan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa posttest 
pemahaman konsep matematis kelas eksperimen memiliki rata-rata (mean) 
sebesar 59,00 dan nilai simpangan baku 8,212 kemudian didapat          
       dan              . Untuk sampel sebanyak 30 siswa dan taraf 
signifikasi          dan                 , sehingga H0 diterima yaitu 
sampel berawal dari populasi yang berdistribusiinormal. Perhitungan lengkap 
mengenai uji normalitas posttest pemahaman konsep matematis kelas 






c. UjiiHomogenitas Posttest1 
Uji homogenitas untuk menentukan apakah kedua kelas memiliki 
karakteristik yang relatif sama atau tidak, selain itu uji homogenitas berfungsi 
untuk menentukan uji-t yang akan digunakan. Uji homogenitas dilakukan pada 
data variabel dependen, yaitu Pemahaman Konsep Matematis. Uji homogenitas 
yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tes dua varian. Ringkasan hasil uji 
homogenitas posttest dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.15 
Hasil Uji Homogenitas Posttestt 
Kelompok N 
               Keputusan 
Ekeperimen 30 
0,038 3,481 H0 diterima 
Kontrol 30 
 
“Menurut hasil perhitungan tabel di atas diperoleh                 dan 
             .  Didapat bahwa                  dengan begitu bisa 
disimpulkan bahwa H0 diterima dan sampel berawal dari populasi yang 
homogen. Perhitungan lengkap bisa dilihat pada Lampiran 29 
d. AnalisisiData TesiAkhir (Posttest)1 
Setelah data terkumpul dapat dianalisis data yang digunakan untuk menguji 
hipotesis.  Pengujian hipotesis menggunakan uji kesamaan dua rata-rata, rumus 
statistik yang digunakan adalah rumus uji-t parametrik. Alasan untuk 
menggunakan uji-t pada posttest ialah untuk mengetahui apakah ada        
perbedaan dalam peningkatan pemahaman konsep matematis siswa. Jika tidak 





matematis yangPsama atauPrata.”LangkahPpengujian tesPakhir pemahaman 
konsep matematisIsiswa adalah sebagai berikut:” 
1) HipotesisPpenelitian, menguji rata-rata (µ) : uji pihak kanan.”            
           (rata-rata posttest pemahaman konsep matematis siswa yang 
menggunakan game interaktif aplikasi kahoot kurang dari sama 
dengan rata-rata peningkatan pemahaman konsep matematis 
siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional). 
         (rata-rata posttest pemahaman konsep matematis siswa yang 
menggunakan game interaktif aplikasi kahoot lebih besar dari 
peningkatan pemahaman konsep matematis siswa yang 
menggunakan pembelajaran konvensional) 
2) Menentukan taraf signifikan 
      Taraf signifikasi yang dipakai dalam penelitian ini adalah α = 0,05 
3) Kriteria pengujian  
 Terima H0, Jika                 
 Tolak H0, Jika                   
Tabel 4.16 




Varians                
Keputusa
n 
Eksperimen  64,30 62,70 
2,545 2,002 H0 ditolak 
Kontrol  59,00 67,44 
 
“Menurut uji hipotesis posttest pemahaman konsep matematis pada 
materi Himpunan dapat dilihat bahwa                                  ini 





disimpulkan bahwa pemahaman konsep matematis meningkat melalui game 
interaktif aplikasi Kahoot dari pada yang menggunakan model pembelajaran 
konvensional. Untuk lebih jelas perhitungan uji hipotesis posttest kemampuan 
pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 30 
D. Data Amatan Peningkatan Pemahaman Konsep Matematis  
Sesudah proses pembelajaran berlangsung di kedua kelas kemudian posttest 
diadakan. Selanjutnya, nilai data posttest dan pretest dapat dihitung berapa 
banyak pemahaman konsep matematis meningkat dengan rumus gain 
ternormalisasi (N-gain). Kemampuan koneksi matematis data N-Gain dapat 
disajikan pada tabel di bawah ini: 
Tabel 4.17 
Data N-gain Kemampuan Pemahaman Konsep 
 
No N-Gain Eksperimen Interprestasi N-gain Kontrol Interprestasi 
1 0,460 SEDANG 0,431 SEDANG 
2 0,474 SEDANG 0,436 SEDANG 
3 0,474 SEDANG 0,440 SEDANG 
4 0,474 SEDANG 0,440 SEDANG 
5 0,476 SEDANG 0,451 SEDANG 
6 0,476 SEDANG 0,453 SEDANG 
7 0,476 SEDANG 0,453 SEDANG 
8 0,494 SEDANG 0,454 SEDANG 
9 0,500 SEDANG 0,454 SEDANG 
10 0,500 SEDANG 0,454 SEDANG 
11 0,515 SEDANG 0,457 SEDANG 
12 0,515 SEDANG 0,468 SEDANG 
13 0,528 SEDANG 0,468 SEDANG 
14 0,528 SEDANG 0,476 SEDANG 
15 0,528 SEDANG 0,476 SEDANG 
16 0,528 SEDANG 0,484 SEDANG 
17 0,530 SEDANG 0,486 SEDANG 
18 0,530 SEDANG 0,486 SEDANG 





20 0,530 SEDANG 0,494 SEDANG 
21 0,548 SEDANG 0,494 SEDANG 
22 0,548 SEDANG 0,500 SEDANG 
23 0,548 SEDANG 0,507 SEDANG 
24 0,554 SEDANG 0,507 SEDANG 
25 0,554 SEDANG 0,528 SEDANG 
26 0,554 SEDANG 0,548 SEDANG 
27 0,564 SEDANG 0,548 SEDANG 
28 0,569 SEDANG 0,548 SEDANG 
29 0,576 SEDANG 0,551 SEDANG 
30 0,597 SEDANG 0,551 SEDANG 
  
1. Deskripsi Data N-Gain 
Data peningkatan pemahaman konsep matematis siswa pada materi 
trigonometri terangkum dalam tabel di bawah ini:  
Tabel 4.18 
Deskripsi Data Hasil N-gain Pemahaman Konsep Matematis 





 ̅       R S 
Eksperimen 0,597 0,460 0,52 0,527 0,527 0,137 0,035 
Kontrol 0,551 0,431 0,48 0,453 0,479 0,120 0,037 
 
Berdasarkan tabel di atas bisa dilihat bahwa nilai N-gain dengan nilai 
tertinggi pada kelas eksperimen adalah 0,597 dan kelas kontrol adalah 0,551, 
sedangkan nilai terendah untuk kelas eksperimen adalah 0,460 dan kelas kontrol 
0,431. Ukuran tendensi sentral yang meliputi (mean) rata-rata kelas eksperimen 
sebesar 0,52 dan kelas kontrol sebesar 0,48, sementara untuk nilai tengah kelas 
eksperimen yaitu sebesar 0,527 dan kelas kontrol sebesar 0,479 sedangkan modus 
pada kelas eksperimen adalah 0,527 dan kelas kontrol adalah 0,453. Ukuran 
variansi kelompok yang meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas eksperimen 





0,035 dan kelas kontrol sebesar 0,037. Selengkapnya perhitungan deskripsi data 
amatan N-gain dapat dilihat pada Lampian 32 
2. Pengujian Prasyarat Analisis Data 
a. Uji Normalitas N-Gain Kelas Ekperimen 
Tes normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah pemahaman 
konsep matematis. N-gain dari siswa kelas eksperimen terdistribusi normal 
atau tidak. Uji normalitas N-gain pemahaman konsep matematis siswa kelas 
eksperimen dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 4.19 




 ̅ S Α Lhitung Ltabel 
Keputusan 
Uji 
0,52 0,03 0,05 0,138 0,159 H0 Diterima 
 
Menurut pada tabel diatas dapat diketahui bahwa N-gain pemahaman 
konsep matematis kelas kontrol memiliki rata-rata (Mean) sebesar 0,52 dan 
nilai simpangan baku 0,03, kemudian didapat                 yaitu nilai 
tertinggi. Untuk sampel sebanyak 30 siswa danItarafIsignifikasi          
maka diperoleh               . Dari hasil perhitungan tersebut terlihat 
bahwa pada taraf signifikasi          dan               , sehingga H0 
diterima yang artinya sampel dari populasi yang berdistribusi normal. 
Perhitungan mengenai uji normalitas N-gain pemahaman konsep matematis 







b. Uji Normalitas N-Gain Kelas Kontrol  
 Hasil uji normalitas pemahaman konsep matematis dilakukan siswa kelas 
Kontrol bisa dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 4.20 




 ̅ S Α                
Keputusan 
Uji 
0,48 0,03 0,05 0,133 0,159 H0 Diterima 
 
Berdasarkan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa N-gain 
pemahaman konsep matematis kelas eksperimen memiliki rata-rata (Mean) 
sebesar 0,48 dan nilai simpangan baku 0,03, kemudian didapat           
       yaitu nilai tertinggi. Untuk sampel sebanyak 30 siswa dan taraf 
signifikasi          maka diperoleh               .  Dari hasil 
perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikasi          dan 
              , sehingga H0 diterima yang artinya sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya mengenai uji 
normalitas N-gain pemahaman konsep matematis siswa kelas kontrol bisa 
dilihat pada Lampiran 34 
c. Uji Homogenitas N-Gain 
  Uji homogenitas digunakan untuk menentukan apakah kedua kelas 
memiliki karakteristik yang relatif sama atau tidak, selain itu uji homogeitas 
berfungsi untuk menentukan uji-t yang mana akan digunakan. Uji 
homogenitas dilakukan pada variabel dependen yaitu pemahaman konsep 









Kelompok N                Keputusan 
Eksperimen  30 
0,081 3,481 H0 diterima 
Kontrol  30 
  
Berdasarkan hasil perhitungan tabel di atas diperoleh Fhitung = 0,081 
dan               terlihat bahwa               . Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa H0 diterima dan sampel berasal dari populasi yang 
homogen. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 35 
d. Analisis Data N-Gain  
Sesudah data terkumpul dapat dianalisis data yang digunakan untuk 
menguji hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan dua kesamaan rata-rata, 
formula statistika yang digunakan adalah rumus uji-t parametrik. Langkah 
menguji pemahaman konsep matematis N-gain ialah sebagai berikut: 
1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (µ) : uji pihak kanan 
           (rata-rata peningkatan pemahaman konsep matematis siswa 
yang menggunakan game interaktif aplikasi kahoot  kurang 
dari sama dengan  rata-rata peningkatan pemahaman konsep 
matematis siswa yang menggunakan pembelajaran 
konvensional). 
           (rata-rata peningkatan pemahaman konsep matematis siswa 





besar dari peningkatan pemahaman konsep matematis siswa 
yang menggunakan pembelajaran konvensional). 
2) Menentukan taraf signifikan 
Taraf signifikasi yang dipakai dalam penelitian ini adalah α = 0,05 
3) Kriteria pengujian  
Terima H0, Jika                 




Kelompok Rata-rata Varians                Keputusan 
Eksperimen  0,523 0,001 
4,063 2,002 H0 ditolak 
Kontrol  0,484 0,001 
 
Menurut uji hipotesis N-gain pemahaman konsep matematis pada materi 
trigonometri dapat dilihat bahwa                                  ini berarti 
pada taraf signifikasi          H0 ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa pemahaman konsep matematis siswa dengan game interaktif aplikasi 
Kahoot lebih baik dari model pembelajaran konvensional. Untuk lebih jelas 
perhitungan uji hipotesis N-gain pemahaman konsep matematik selebihnya bisa 









E. Analisis Minat Belajar 
1. Deskripsi Hasil Minat Belajar Sebelum Pembelajaran Menggunakan 
Aplikasi Kahoot 
Sebelum proses pembelajaran dilaksanakan, kedua kelas terlebih dahulu 
diberikan angket untuk memperoleh data awal minat belajar siswa. Data angket 
dapat dilihat tabel di bawah ini : 
 Tabel 4.23  
Data Minat Belajar Sebelum Pembelajaran Menggunakan Aplikasi 
Kahoot 
No Eksperimen kontrol 
1 30 30 
2 30 30 
3 30 30 
4 30 30 
5 32 30 
6 32 32 
7 32 32 
8 32 32 
9 33 32 
10 33 32 
11 33 33 
12 33 33 
13 33 33 
14 35 33 
15 35 35 
16 35 35 
17 35 35 
18 35 35 
19 37 35 
20 37 37 
21 37 37 
22 37 37 
23 37 37 
24 38 37 
25 38 37 
26 38 38 





28 40 38 
29 40 38 
30 40 38 
 
 Pengamatan data dilakukan sebelum diberikannya perlakuan dan 
berlangsungnya proses pembelajaran pada materi Himpunan. Setelah data 
terkumpul maka selanjutnya data tersebut digunakan menguji normalitas dan 
homogenitas. Angket sebelum dimaksudkan untuk mengetahui keadaan awal antar 
kolompok eksperimen dan kelompok kontrol. Deskripsi data hasil angket minat 
belajar siswa pada materi himpunan terangkum dalam tabel dibawah ini : 
Tabeli4.24 
DeskripsiiHasil Minat Belajar Sebelum Pembelajaran Menggunakan 
Aplikasi Kahoot KelasiEkperimen Dam KelasiKontrol 
 




 ̅ Mo Me R Sd 
Eksperimen 40 30 34,83 33 35 10 3,141 
Kontrol 38 30 34,30 37 35 8 2,878 
 
Berdasarkan tebel diatas dapat dilihat bahwa nilai hasil skor awal minat 
belajar siswa dengan nilai tertinggi pada kelas ekperimen sebesar 40 dan kelas 
kontrol sebesar 38 sedangkan nilai terendah untuk kelas ekperimen sebesar 30 dan 
kelas kontrol sebesar 30. Ukuran tendensi sentral yang meliputi rata-rata (mean) 
untuk kelas eksperimen sebesar 34,83 dan kelas kontrol sebesar 34,30, nilai 
tengah eksperimen yaitu sebesar 35 dan kelas kontrol sebesar 35. Modus pada 
kelas ekperimen adalah 33 dan kelas kontrol adalah 37. Ukuran variansi kelompok 
eskperimen yang meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas ekperimen yaitu 10 





kontrol sebesar 2,878. Selengkapnya deskripsi data hasil skor awal minat belajar 
sisiwa dapat dilihat pada Lampiran 40 
2. Pengujian Prasyarat Analisis Data Minat Belajar 
a. Uji Normalitas Kelas Ekperimen 
  Untuk mengetahui apakah kedua sampel berdistibusi normal atau tidak maka 
dapat dilakukan uji normalitas data terhadap kelompok eksperimen. Uji 
normalitas data menggunakan metode lilefors terhadap hasil angket minat belajar 
siswa. Rangkuman hasil uji normalitas kelompok eksperimen disajikan pada tabel 
berikut: 
Tabel 4.25 




 ̅ S A Lhitung LTabel Keputusan Uji 
34,83 3,141 0,05 0,153 0,159 H0 Diterima 
 
Berdasarkan perhitungan tabel diatas dapat diketahui bahwa data awal minat 
belajar kelas ekperimen memiliki rata-rata (mean) sebesar 34,83 dan nilai 
simpangan baku 3,141, maka didapat Lhitung = 0,153 untuk sampel 30 siswa dan 
taraf signifikan   = 0,05 maka diperoleh Ltabel = 0,159 dari hasil perhitungan 
tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikan   = 0,05 yaitu Lhitung ≤ Ltabel, 
sehingga H0 diterima yang artinya sampel berasal dari populasi yang berdistibusi 
normal. Perhitungan uji normalitas data awal minat belajar kelas ekperimen dapat 
dilihat pada Lampiran 41 
b. Uji Normalitas Kelas Kontrol 













 ̅ S A Lhitung LTabel 
Keputusan 
Uji 
34,30 2,878 0,05 0,141 0,159 H0 Diterima 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahuai bahwa data awal minat belajar 
kelas kontrol memiliki rata-rata (mean) sebesar 34,30 dan nilai simpangan baku 
2,878, maka didapat Lhitung = 0,141. Untuk sampel 30 siswa dan taraf signifikan   
= 0,05. Maka diperoleh Ltabel = 0,159 dari hasil perhitungan tersebut terlihat 
bahwa pada taraf signifikan   = 0,05 yaitu Lhitung ≤ Ltabel, sehingga H0 diterima 
yang artinya sempel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan 
selengkapnya mengenai uji normalitas data awal minat belajar kelas kontrol dapat 
diihat pada Lampiran 42 
c. UjiiHomogenitas Data Minat Belajar Sebelum Pembelajaran 
Menggunakan Aplikasi Kahoot 
Untuk mementukan rumus t-test yang akan digunakan, maka diperlukan uji 
kesamaan duan varians untuk mengetahui apakah kedua sampel memiliki karakter 
yang sama atau berbeda. Pengujian varians dilakukan dengan membandingkan 
varians terbesar dan varians terkecil. Jika Fhiting   
 
 
         didapat dari 
distribusi dengan peluang 
 
 
  sedangkan derajat kebebasan          dan 
         masing-masing sesuai dengan dk (daerah kritis) pembilang dan dk 
(daerah kritis) penyebut. Rangkuman hasil uji homogenitas data awal minat 







Hasil Uji Homogenitas Data Minat Belajar Sebelum Pembelajaran 
Menggunakan Aplikasi Kahoot 
 
Kelompok N Fhitung Ftabel Keputusan Uji 
Ekperimen 30 
0,2210 3,481 H0 Diterima 
Kontrol 30 
 
Berdasarkan hasil perhitungan tabel diatas diperoleh                dan 
                 terlihat bahwa                 . DenganOdemikianPdapat 
disimpulkan bahwa H0 diterima atau sampel berasal dari populasi yang memiliki 
varianisama. Dapat diambil kesimpulan bahwa sampel berasal dari populasi yang 
homogeny. Perhitunganpuiji homogenitaspdata awal minat belajar pesertapdidik 
dapatidilihat padai Lampiran 43 
d. AnalisisiData Hasil Minat Belajar Sebelum Pembelajaran Menggunakan 
Aplikasi Kahoot 
“Sesudah terkumpulnya data bisa dilanjutkan analisis data yang dipakai untuk 
uji hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan uji kesamaan dua rata-rata, rumus 
statistik yang digunakan ialah rumus uji-t parametrik. Alasan mengapa digunakan 
uji-t pada data awal minat belajar adalah untuk mengetahui apakah ada perbedaan 
dalam minat belajar siswa. Jika tidak ada perbedaan, dapat disimpulkan bahwa 
siswa memiliki kemampuan yang sama atau setara. Langkah-langkah untuk 
menguji minat belajar siswa adalah sebagai berikut: 
1) Hipotesis Penelitian, menguji rata-rata (µ) : uji dua pihak 
           (rata-rata data awal minat belajar peningkatan minat belajar 





KaHoot sama dengan rata-rata minat belajar  siswa yang 
menggunakan pembelajaran konvensional). 
         (rata-rata data awal minat belajar peningkatan minat belajar siswa 
yang menggunakan penerapan game interaktif aplikasi KaHoot 
tidak sama dengan rata-rata peningkatan minat belajar siswa 
siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional). 
2) Taraf signifikan 
Yang dipakai dalam penelitian ini adalah taraf signifikan          
3) Kriteria Pengujian  
Terima H0, Jika                   
Tolak H0, Jika                  
Tabeli4.28 
HasiliUji HipotesisiData Minat Belajar Sebelum Pembelajaran 
Menggunakan Aplikasi Kahoot 
Kelompok  ̅ Varians                Kesimpulan 






Kontrol 34,30 2,878 
       
Menurut hipotesis tes awal minat belajar siswa dalam materi Himpunan dapat 
dilihat bahwa                                ini berarti pada taraf 
signifikasi          H0 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
rata-rata minat belajar pada dua kelompok baik kelompok baik uji coba maupun 
kelompok kontrol mempunyai kemampuan yang sama rata. Perhitungan uji 






F. Analisis Minat Belajar 
1. Deskripsi Hasil Minat Belajar Setelah Pembelajaran Menggunakan 
Aplikasi Kahoot 
Sesudah proses pembelajaran dilaksanakan, kedua kelas diberikan angket 
untuk memperoleh data akhir minat belajar siswa. Data angket dapat dilihat tabel 
di bawah ini : 
Tabel 4.29 
Data Minat Belajar Setelah Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Kahoot 
 
No Eksperimen Kontrol 
1 44 40 
2 44 40 
3 45 40 
4 45 40 
5 45 40 
6 45 43 
7 45 43 
8 47 43 
9 47 45 
10 47 45 
11 47 45 
12 48 45 
13 48 45 
14 48 45 
15 48 49 
16 49 49 
17 49 49 
18 49 49 
19 49 49 
20 50 49 
21 50 49 
22 52 50 
23 52 50 
24 52 50 
25 53 50 
26 53 50 





28 53 52 
29 53 52 
30 53 52 
 
Pengamatan data dilakukan sesudah diberikannya perlakuan dan 
berlangsungnya proses pembelajaran pada materi Himpunan. Setelah data 
terkumpul maka selanjutnya data tersebut digunakan menguji normalitas dan 
homogenitas. Angket sesudah ini dimaksudkan untuk mengetahui keadaan akhir 
antar kolompok eksperimen dan kelompok kontrol. Deskripsi data hasil angket 
minat belajar siswa pada materi himpunan terangkum dalam tabel dibawah ini : 
Tabel 4.30 
Deskripsi Data Hasil Minat Belajar Setelah Pembelajaran Menggunakan 
Aplikasi Kahoot Kelas Ekperimen Dam Kelas Kontrol 
 




 ̅ Mo Me R Sd 
Eksperimen 53 44 48,77 53 48,5 9 3,070 
Kontrol 52 40 46,60 49 49 12 4,022 
 
Bersdasarkan tebel diatas dapat dilihat bahwa nilai hasil skor awal minat 
belajar siswa dengan nilai tertinggi pada kelas ekperimen sebesar 53 dan kelas 
kontrol sebesar 52 sedangkan nilai terendah untuk kelas ekperimen sebesar 44 dan 
kelas kontrol sebesar 40. Ukuran tendensi sentral yang meliputi rata-rata (mean) 
untuk kelas eksperimen sebesar 48,77 dan kelas kontrol sebesar 46,60, nilai 
tengah eksperimen yaitu sebesar 53 dan kelas kontrol sebesar 49. Modus pada 
kelas ekperimen adalah 53 dan kelas kontrol adalah 49. ukuran variansi kelompok 
eskperimen yang meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas ekperimen yaitu 9 





kontrol sebesar 4,022. Selengkapnya deskripsi data hasil skor akhir minat belajar 
sisiwa dapat dilihat pada Lampiran 48 
2. Pengujian Prasyarat Analisis Data Minat Belajar 
a. Uji Normalitas Kelas Ekperimen 
Untuk mengetahui apakah kedua sampel berdistibusi normal atau tidak maka 
dapat dilakukan uji normalitas data terhadap kelompok eksperimen. Uji 
normalitas data menggunakan metode lilefors terhadap hasil tes minat belajar 
siswa. Rangkuman hasil uji normalitas kelompok eksperimen disajikan pada tabel 
berikut: 
Tabel 4.31 




 ̅ S A Lhitung LTabel Keputusan Uji 
48,77 3,070 0,05 0,123 0,159 H0 Diterima 
 
Berdasarkan perhitungan tabel diatas dapat diketahui bahwa data awal minat 
belajar kelas ekperimen memiliki rata-rata (mean) sebesar 48,77 dan nilai 
simpangan baku 3,070, maka didapat Lhitung = 0,123 untuk sampel 30 siswa dan 
taraf signifikan   = 0,05 maka diperoleh Ltabel = 0,159 dari hasil perhitungan 
tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikan   = 0,05 yaitu Lhitung ≤ Ltabel, 
sehingga H0 diterima yang artinya sampel berasal dari populasi yang berdistibusi 
normal. Perhitungan uji normalitas data awal minat belajar kelas ekperimen dapat 








b. Uji Normalitas Kelas Kontrol 
Hasil uji normalitas data awal minat belajar kelas kontrol dapat dilihat pada 
tabel berikut : 
Tabel 4.32 




 ̅ S A Lhitung LTabel 
Keputusan 
Uji 
46,60 4,022 0,05 0,121 0,159 H0 Diterima 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahuai bahwa data awal minat belajar 
kelas kontrol memiliki rata-rata (mean) sebesar 46,60 dan nilai siampangan baku 
4,022, makaididapat Lhitung = 0,121. untuk sampel 30 siswa dan taraf signifikan   
= 0,05 maka diperoleh Ltabel = 0,159 dari hasil perhitungan tersebut terlihat bahwa 
pada taraf signifikan   = 0,05 yaitu Lhitung ≤ Ltabel, sehingga H0 diterima yang 
artinya sempel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan 
selengkapnya mengenai uji normalitas data awal minat belajar kelas kontrol dapat 
diihat pada Lampiran 50 
c. Uji Homogenitas Data Hasil Minat Belajar Setelah Pembelajaran 
Menggunakan Aplikasi Kahoot 
Untuk mementukan rumus t-test yang akan digunakan, maka diperlukan uji 
kesamaan duan varians untuk mengetahui apakah kedua sampel memiliki karakter 
yang sama atau berbeda. Pengujian varians dilakukan dengan membandingkan 
varians terbesar dan varians terkecil. Jika Fhiting   
 
 
         didapat dari 
distribusi dengan peluang 
 
 





         masing-masing sesuai dengan dk (daerah kritis) pembilang dan dk 
(daerah kritis) penyebut. Rangkuman hasil uji homogenitas data akhir minat 
belajar dapat dilihat pada tebel berikut : 
Tabeli4.33 
HasiliUji HomogenitasiData Akhir Minat Belajar 
 
Kelompok N Fhitung Ftabel Keputusan Uji 
Ekperimen 30 
2,574 3,481 H0 Diterima 
Kontrol 30 
 
Berdasarkan hasil perhitungan tabel diatas diperoleh                dan 
                terlihat bahwa                 . Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa H0 diterima atau sampel berasal dari populasi yang memiliki 
varian sama. Dapat diambil kesimpulan bahwa sampel berasal dari populasi yang 
homogen. Perhitungan uji homogenitas data akhir minat belajar siswa dapat 
dilihat pada Lampiran 51 
d. Analisis Data Hasil Minat Belajar Setelah Pembelajaran Menggunakan 
Aplikasi Kahoot 
Sesudah terkumpulnya data bisa dilanjutkan analisis data yang dipakai untuk 
uji hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan uji kesamaan dua rata-rata, rumus 
statistik yang digunakan ialah rumus uji-t parametrik. Alasan mengapa digunakan 
uji-t pada data awal minat belajar adalah untuk mengetahui apakah ada perbedaan 
dalam minat belajar siswa. Jika tidak ada perbedaan, dapat disimpulkan bahwa 
siswa memiliki kemampuan yang sama atau setara. Langkah-langkah untuk 
menguji minat belajar siswa adalah sebagai berikut: 





           (rata-rata data akhir minat belajar peningkatan minat belajar 
siswa yang menggunakan penerapan game interaktif aplikasi 
KaHoot sama dengan rata-rata minat belajar siswa yang 
menggunakan pembelajaran konvensional). 
         (rata-rata data akhir minat belajar peningkatan minat belajar 
siswa yang menggunakan penerapan game interaktif aplikasi 
KaHoot tidak sama dengan rata-rata peningkatan minat belajar 
siswa siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional). 
2) Tarafisignifikan 
YangidipakaiIdalamIpenelitianIiniIadalahItarafIsignifikanI         
3) KriteriaiPengujian  
Terima H0, Jika                   
Tolak H0, Jika                  
Tabel 4.34 
Hasil Uji Hipotesis Data Minat Belajar Setelah Pembelajaran Menggunakan 
Aplikasi Kahoot 
Kelompok  ̅ Varians                Kesimpulan 






Kontrol 46,60 4,022 
 
Menurut hipotesis tes akhir minat belajar siswa dalam materi Himpunan dapat 
dilihat bahwa                                ini berarti pada taraf 
signifikasi          H0 ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 





kelompok kontrol mempunyai kemampuan yang sama rata. Perhitungan uji 
hipotesis data akhir minat belajar selengkapnya bisa dilihat pada Lampiran 52 
G. Data Amatan Minat Belajar 
Sesudah proses pembelajaran berlangsung di kedua kelas kemudian posttest 
diadakan Selanjutnya, nilai data angket sebelum dan sesudah dapat dihitung 
berapa banyak Minat Belajar meningkat dengan rumus gain ternormalisasi (N-
gain). Data N-Gain dapat disajikan pada tabel diibawah ini: 
Tabel 4.35 
 DataiN-gain Minat Belajar Siswa 
 
No N-Gain Eksperimen Interprestasi N-gain Kontrol Interprestasi 
1 0,467 SEDANG 0,333 SEDANG 
2 0,467 SEDANG 0,333 SEDANG 
3 0,500 SEDANG 0,333 SEDANG 
4 0,500 SEDANG 0,333 SEDANG 
5 0,464 SEDANG 0,333 SEDANG 
6 0,464 SEDANG 0,393 SEDANG 
7 0,464 SEDANG 0,393 SEDANG 
8 0,536 SEDANG 0,393 SEDANG 
9 0,519 SEDANG 0,464 SEDANG 
10 0,519 SEDANG 0,464 SEDANG 
11 0,519 SEDANG 0,444 SEDANG 
12 0,556 SEDANG 0,444 SEDANG 
13 0,556 SEDANG 0,444 SEDANG 
14 0,520 SEDANG 0,444 SEDANG 
15 0,520 SEDANG 0,560 SEDANG 
16 0,560 SEDANG 0,560 SEDANG 
17 0,560 SEDANG 0,560 SEDANG 
18 0,560 SEDANG 0,560 SEDANG 
19 0,522 SEDANG 0,560 SEDANG 
20 0,565 SEDANG 0,522 SEDANG 
21 0,565 SEDANG 0,522 SEDANG 
22 0,652 SEDANG 0,565 SEDANG 
23 0,652 SEDANG 0,565 SEDANG 





25 0,682 SEDANG 0,565 SEDANG 
26 0,682 SEDANG 0,545 SEDANG 
27 0,682 SEDANG 0,545 SEDANG 
28 0,650 SEDANG 0,636 SEDANG 
29 0,650 SEDANG 0,636 SEDANG 
30 0,650 SEDANG 0,636 SEDANG 
 
1. Deskripsi Data N-Gain Minat Belajar 
Data peningkatan Minat Belajar siswa pada materi Himpunan terangkum 
dalam tabel di bawah ini:  
Tabeli4.36 
DeskripsiiDataiHasiliN-gain Minat Belajar 





 ̅       R S 
Eksperimen 0,682 0,464 0,561 0,464 0,556 0,218 0,073 
Kontrol 0,636 0,333 0,488 0,333 0,522 0,303 0,098 
 
Berdasarkan tabel di atas bisa dilihat bahwa nilai N-gain dengan nilai 
tertinggi pada kelas eksperimen adalah 0,682 dan kelas kontrol adalah 0,636, 
sedangkan nilai terendah untuk kelas eksperimen adalah 0,464 dan kelas kontrol 
0,333. Ukuran tendensi sentral yang meliputi (mean) rata-rata kelas eksperimen 
sebesar 0,561 dan kelas kontrol sebesar 0,488, sementara untuk nilai tengah kelas 
eksperimen yaitu sebesar 0,556 dan kelas kontrol sebesar 0,522 sedangkan modus 
pada kelas eksperimen adalah 0,464 dan kelas kontrol adalah 0,333. Ukuran 
variansi kelompok yang meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas eksperimen 
adalah 0,218 dan kelas kontrol 0,303. Simpangan baku kelas eksperimen sebesar 
0,073 dan kelas kontrol sebesar 0,098. Selengkapnya perhitungan deskripsi data 






2. Pengujian Prasyarat Analisis Data  
a. Uji Normalitas N-Gain Kelas Ekperimen 
Tes normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah minat belajar N-gain 
dari siswa kelas eksperimen terdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas N-
gain minat belajar siswa kelas eksperimen dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 4.37 
Hasil Uji Normalitas N-Gain Kelas Eksperimen 
Kelas 
Eksperimen 
 ̅ S Α Lhitung Ltabel 
Keputusan 
Uji 
0,561 0,073 0,05 0,146 0,159 H0 Diterima 
 
Menurut pada tabel diatas dapat diketahui bahwa N-gain Minat 
Belajar kelas eksperimen memiliki rata-rata (Mean) sebesar 0,561 dan nilai 
simpangan baku 0,073, kemudian didapat                 yaitu nilai 
tertinggi. Untuk sampel sebanyak 30 siswa dan taraf signifikasi          
maka diperoleh               . Dari hasil perhitungan tersebut terlihat 
bahwa pada taraf signifikasi          dan               , sehingga H0 
diterima yang artinya sampel dari populasi yang berdistribusi normal. 
Perhitungan mengenai uji normalitas N-gain minat belajar siswa kelas 
eksperimen dapat dilihat pada Lampiran 55 
b. Uji Normalitas N-Gain Kelas Kontrol  
Hasil uji normalitas minat belajar dilakukan siswa kelas kontrol bisa 












 ̅ S Α                
Keputusan 
Uji 
0,488 0,098 0,05 0,118 0,159 H0 Diterima 
 
Berdasarkanipada tabel di atas dapat diketahui bahwa N-gain minat 
belajar siswa kelas kontrol memiliki rata-rata (Mean) sebesar 0,488 dan nilai 
simpangan baku 0,098, kemudian didapat                  yaitu nilai 
tertinggi. ”Untuk sampel sebanyak 30 siswa dan taraf signifikasi          
maka diperoleh               .  Dari hasil perhitungan tersebut terlihat 
bahwa pada taraf signifikasi          dan               , sehingga 
H0”diterimaiyangIartinyaIsampeluberasalUdariUpopulasiUyanguberdistribusi 
normal.‟Perhitungan selengkapnya mengenai uji normalitas N-gain minat 
belajar siswa kelas kontrol bisa dilihat pada Lampiran 56 
c. Uji Homogenitas N-Gain Minat Belajar  
Uji homogenitas digunakan untuk menentukan apakah kedua kelas 
memiliki karakteristik yang relatif sama atau tidak, selain itu uji homogeitas 
berfungsi untuk menentukan uji-t yang mana akan digunakan. Uji 
homogenitas dilakukan pada variabel dependen yaitu minat belajar siswa. Uji 
homogenitas yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tes dua varian. 











Kelompok N                Keputusan 
Eksperimen  30 
2,609 3,481 H0 diterima 
Kontrol 30 
  
Berdasarkan hasil perhitungan tabel diiatas diperoleh Fhitung = 2,609 
dan               terlihat bahwa               . Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa H0 diterima dan sampel berasal dari populasi yang 
homogen. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 57 
d. Analisis Data N-Gain 
Sesudah data terkumpul dapat dianalisis data yang digunakan untuk 
menguji hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan dua kesamaan rata-rata, 
formula statistika yang digunakan adalah rumus uji-t parametrik. Langkah 
menguji minat belajar N-gain ialah sebagai berikut: 
1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (µ) : uji pihak kanan 
          (rata-rata peningkatan minat belajar siswa yang 
menggunakan game interaktif aplikasi kahoot  kurang dari 
sama dengan  rata-rata peningkatan pemahaman konsep 
matematis siswa yang menggunakan pembelajaran 
konvensional).  
          (rata-rata peningkatan pemahaman konsep matematis siswa 





besar dari peningkatan pemahaman konsep matematis siswa 
yang menggunakan pembelajaran konvensional). 
2) Menentukan taraf signifikan 
Taraf signifikasi yang dipakai dalam penelitian ini adalah α = 0,05 
3) Kriteria pengujian   
Terima H0, Jika                 
Tolak H0, Jika                 
Tabeli4.40 
HasiliUjiiHipotesisIN-gain Minat Belajar 
 
Kelompok  ̅ Varians                Keputusan 
Eksperimen 0,561 0,073 
3,266 2,002 H0 ditolak 
Kontrol 0,488 0,098 
 
Menurut”uji hipotesis N-gain minat belajar siswa pada materi Himpunan 
dapat dilihat bahwa                                  ini berarti pada taraf 
signifikasi          H0 ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
minat belajar siswa dengan game interaktif aplikasi Kahoot lebih baik dari model 
pembelajaran konvensional. Untuk lebih jelas perhitungan uji hipotesis N-gain 
Minat belajar selebihnya bisa dilihat pada Lampiran 58 
H. Pembahasan  
Penelitian dilaksanakan di SMP Negri 5 Bandar Lampung, penulis memilih 
SMP Negri 5 Bandar Lampung karena sebelumnya sekolah tersebut belom pernah 
diterapkan game interaktif aplikasi Kahoot. Permasalahan yang terdapat di 





dikarenakan siswa belum dapat menangkap konsep matematis dengan baik. 
Penulis ingin melihat apakah terdapat pengaruh game interaktif aplikasi kahoot 
terhadap pemahaman konsep matematis dan minat belajar pada siswa SMP Negri 
5 Bandar Lampung dan apakah rata-rata pemahaman konsep matematis dan minat 
belajar pada siswa yang menggunakan game interaktif aplikasi Kahoot dapat 
meningkat. 
Sebelum melakukan penelitian, penulis terlebih dahulu melakukan validasi isi 
dan validasi konstruk uji validitas isi dilakukan dengan menggunakan daftar 
checklist oleh 3 validator, yaitu bapak M. Syazali, M.Si, selaku dosen pendidikan 
matematika, bapak Fredi Ganda Putra, M.Pd selaku dosen pendidikan matematika 
dan Ibu Silvy Octaria, S.Pd selaku pendidik pelajaran matematika di SMP Negri 5 
Bandar Lampung. Validasi pertama dengan perbaikan soal nomar 8 dan 13 di 
perbaiki jenis soal yang akan di uji coba. Validator kedua yaitu Bapak Fredi 
Ganda Putra, M.Pd meminta soal 14 untuk diganti. Validator ke tiga Ibu Silvi, 
S.Pd meminta soal untuk dirapihkan dalam penulisannya. Hasil penilaian butir 
soal menunjukkan bahwa butir soal yang akan digunakan untuk mengambil data 
telah memenuhi validitas konten. 
Materi yang diajarkan dalam penelitian ini adalah Himpunan. Penulis 
menerapkan game interaktif aplikasi kahoot sebanyak 3 kali pertemuan dan model 
pembelajaran konvensional sebanyak 3 kali pertemuan. Dalam penelitian ini 
penulis memberikan prestest dan posttest kepada siswa yang dilakukan diawal dan 
di akhir pertemuan. Untuk mengetahui peningkatan pemhaman konsep matematis 





yang berupa soal uraian. Soal tersebut adalah instrument yang sudah di uji 
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya beda nya. 
Sebelum penulis melakukan proses pembelajaran, siswa kelas eksperimen dan 
kontrol sudah terlebih dahulu melakukan uji Pretest untuk melihat bahwa kedua 
kelas memiliki kemampuan yang sama. Hasil yang diperoleh ternyara kedua kelas 
memiliki kemampuan yang sama, maka selanjutnya peneliti akan melakukan 
proses tahap pembelajaran.  
Pada pertemuan pertama, penulis menjelaskan materi kepada siswa dan selalu 
memberikan kesempatan untuk bertanya. Ketika penjelasan selesai penulis 
mengajak semua siswa untuk menyiapkan android/Leptop untuk mengerjakan 
soal-soal melalui aplikasi kahoot. Penulis memberikan perjelasan tata cara 
mengerjakan soal melalui aplikasi Kahoot. 
Pada pertemuan pertama kendala yang dihadapiiialah masih banyaknyaisiswa 
yang belum membawa android/leptop sehingga masih ada yang mengerjakan soal 
dengan cara berkelompok sehingga masih belom kondusif dalam mengerjakan 
soal. Untuk lebih bisa membuat pembelajaran lebih kondusif penulis selalu 
mengontrol kegiatan siswa. 
Pada pertemuan kedua, penulis masuk kedalam kelas lalu memberi salam. 
Penulis memberi perintah kepada ketua kelas untuk berdoa. Setelah berdoa 
penulis memeriksa kehadiran siswa satu persatu. Selanjutnya penulis 
menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini dan mengulas materi yang dipelajari 





Setelah penjelasan selasai penulis kembali memberikan soal melalui aplikasi 
kahoot. 
 Kendala yang diihadapi pada pertemuan kedua, siswa masih menganggap 
soal-soal yang diberikan adalah sebuah permaianan saja sehingga membuat 
pembelajaran sedikit tidak konsif. Untuk lebih bisa membuat pembelajaran lebih 
kondusif penulis selalu mengontrol kegiatan siswa.  
Pada pertemuan ketiga, kendala yang di hadapi tidak ada melainkan siswa 
sudah lebih bersemangat dan seruis dalam mengerjakan soal yang ada di dalam 
aplikasi Kahoot. Hanya saja dalam mengerjakan soal masih ada sinyal internet 
yang terganggu. 
Selanjutnya, diiakhir pembelajaran penulis memberikan tes akhir (posttest) 
kepada siswa tentang materi himpunan yang telah di ajarkan untuk mengetahui 
peningkatan pemahaman konsep matematis siswa. Posttest tersebut berupa soal 
uraian sama seperti pada soal pretest sebelumnya. Soal-soal posttest pun diberikan 
yang sesuai dengan indikator pemahaman konsep matematis yang penulis ambil 
dalam penelitian ini. Setelah soal posttest dikerjakan, siswa diberikan angket 
minat belajar untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa setelah belajar 
menggunakan aplikasi Kahoot.  






Proses Pembelajaran dikelas 
 
Pada kelas kontrol, siswa diberi perlakuan dengan menggunakan model 
pembelajaran konvensional. Pada pertemuan pertama, kedua dan ketiga penulis 
memberikan materi dan beberapa soal guna memperluas konsep dari materi yang 
telah disampaikan. Kendala yang dihadapi yaitu kegaduhan antar siswa yang 
meminta perhatian lebih. Pada pertemuan ketiga di akhir pembelajaran peneliti 
melakukan tes akhir (Postest) kemampuan pemahaman konsep matematis, siswa 
mengikuti tes dengan baik dan kondisi kelas dapat terkendalikan.  
Hasil analisis data tes awal (pretest) menunjukkan bahwa rata-rata 
pemahaman konsep matematis siswa pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol 
memiliki pemahaman konsep matematis yang tidak jauh berbeda. Itu karena 
dikelas kontrol maupun kelas eksperimen belum mempelajari materi hal lain yang 
menyebabkan pemahaman konsep matematis siswa sama baik di kelas eksperimen 
dan kelas kontrol masih mendapatkan pembelajaran dengan metode pembelajaran 
yang sama dari guru mata pelajaran matematika yang mengajar. 
Hasil analisis data tes akhir (posttest) menentukan bahwa ada perbedaan 
pemahaman konsep matematis siswa yang diberi pembelajaran game interaktif 
dengan aplikassi kahoot terhadap pemahaman konsep matematis siswa dengan 
pembelajaran konvensional. Hal ini dikarenakan di kelas eksperimen yang proses 
pembelajarannya menggunakan pembelajaran game interaktif aplikasi kahoot 
lebih membuat siswa aktif dan senang dalam memahami materi dengan baik 
karena siswa dituntut untuk aktif. Hal lain yang menyebabkan perbedaan 





pembelajaran dapat lebih mudah dalam mengerjakan soal dan lebih 
menyenangkan dalam pembelajaran. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada peningkatan 
pemahaman konsep matematis siswa, maka pertanyaan yang digunakan pada 
pretest dan posttest adalah sama. Data peningkatan pemahaman konsep matematis 
siswa diperoleh dari nilai gain dinormalisasi. Setelah mendapat nilai N-gain 
kemudian menganalisis perdaan N-Gain. Berdasarkan analisis data dan 
perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh bahwa peningkatan kemampuan 
koneksi matematis siswa dengan pembelajaran dengan game interaktif 







KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan 
bahwa terdapat perbedaaan atau pengaruh game interaktif aplikasi Kahoot untuk 
meningkatkan pemahaman konsep matematis dan minat belajar siswa SMP Negri 
5 Bandar Lampung, penerapan game interaktif apliksi kahoot lebih baik dari pada 
pembelajaran dengan menggunakan pembelajaran konvensional dalam 
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis dan siswa lebih 
berminat dalam mengerjakan soal dengan menggunakan game interaktif apliksi 
kahoot dari pada mengerjakan soal menggunakan buku. 
 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan di atas maka penulis memberikan saran sebagai 
berikut : 
1. Guru hendaknya dapat menggunakan media pembelajaran yang lebih 
bervariatif agar tidak terjadi kejenuhan dalam proses pembelajaran. 
2. Guru diharapkan lebih kreatif dalam memilih media pembelajaran, seperti 
game interaktif aplikasi Kahoot, sehingga dalam proses pembelajaran siswa 
mampu memahami konsep matematis dengan baik depannya. 
3. Guru diharapkan lebih inovatif dalam mengunakan media  pembelajaran 






4. Siswa sebaiknya tidak perlu merasa ragu dan takut untuk mencoba 
menuangkan ide-ide kreatif yang dimiliki dalam menyelesaikan berbagai 
permasalahan ataupun soal-soal matematika. 
5. Siswa harus lebih aktif lagi dan menumbuhkan sikap positif seperti 
menumbuhkan minat belajar, rasa ingin tau, dan rasa percaya diri dalam 
proses pembelajaran. 
Semoga apa yang diteliti dapat dilanjutkan oleh penulis lain dengan penelitian 
yang lebih luas dan apa yang diteliti dapat memberikan manfaat dan sumbangan 
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